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Desde esta localidad granadina 
nos llegan noticias de un nuevo 
club de rol, ¿o tendría que hablar 
de grupo de amigos? La pregunta 
no es retórica ya que aunque la 
gente de Plagas es amante de 
juegos como Cthulhu, AD&D o 
Star Wars, confiesan que no tie¬ 
nen interés en que su afición se 
convierta en algo obsesivo y 
pierda así el encanto. A pesar de 
no admitir nuevos componentes y 
de no tener un local propio, puede 
que estés interesado en contactar 
con ellos: Urb. Piedras Negras 11, 
Cajar. 18198 Granada. 



El club empezó hace ya cosa 
de dos años cuando cinco perso¬ 
nas se juntaron para empezar a 
extender la manía del rol por 
Yillena, consiguiendo rápida¬ 
mente que los adeptos crecieran 
en esta parte de Alicante. Desde 
el RuneQuest inicial la lista se ha 
ampliado con un sin fin de títulos, 
en los que también se incluyen 
juegos que no son de rol. Les gus¬ 
taría contactar con clubs, a ser 
posible de las proximidades. José 



Menor Campos, Paseo Chapi II9- 
D. 03400 Villena (Alicante). Tel: 
(96) 5800199. 



Reducido club de rol, actual¬ 
mente son tres miembros fijos y 
tres más inestables, pero que tiene 
la suerte de disponer de un local 
propio. Unicornios Salvajes está 
abierto a toda clase de ayudas, así 
como nuevas altas en su lista de 
personal. Los juegos más popula¬ 
res son Star Wars, Aquelarre, 
RuneQuest y NBA Basket (éste 
último es de creación propia), así 
como el Bonaparte de Avalon 
HUI. Si estás interesado escribe a: 
c/ Alfonso VII, 5.04002 Almería. 



Antes de nada pedir disculpas, 
pero por aquí no nos habían lle¬ 
gado noticias de vosotros. Como 
ahora sí tenemos en nuestras 
manos la carta de este club, pa¬ 
samos a informaros sobre ellos. 
En Moonshadow se juega a rol, 
temáticos, wargamc, rol en vivo... 
aunque los verdaderos favoritos 
son Cthulhu y Rolemaster 
(Shadow World). El club sigue 
abierto a nueva gente aunque con 
condiciones, por lo que es funda¬ 
mental que entres en contacto con 
ellos antes. Raúl Blasco, c/ 
Corregidor Rodrigo Rodríguez 
25, 3° C. 28030 Madrid. 



Con este nombre surge en 
Amposta un nuevo club de rol 
que se dirige a nuestras páginas 
para darse a conocer ante la afi¬ 
ción de todo el país. Sus juegos 
favoritos son La Llamada de 
Cthulhu y D&D. Si os interesa 
saber más de ellos o intercambiar 
correspondencia: Virgen del 
Carmen 15. 43870 Amposta 
(Tarragona). 



Nuevo club gaditano formado 
por seis miembros que se enfren¬ 


tan al etemo problema de la falta 
de local. Juegan sólo a rol, en es¬ 
pecial a MERP, y les gustaría 
contactar con clubs de España 
para jugar por correo e intercam¬ 
biar módulos e ideas. También 
querrían conocer a alguien afi¬ 
cionado al rol y que disponga de 
un local (en Cádiz por supuesto). 
Eduardo Martínez Herrera, c/ 
Adolfo de Castro 6. 11003 Cádiz; 
o Daniel Cebada Gutiérrez, el 
Bartolomé Llompart 2. 11003 
Cádiz. Tel: (956) 222255. 



Otro club más de la capital es¬ 
pañola que nos hace llegar su sa¬ 
ludo y se presenta ante el resto de 
apasionados al rol. Al mismo 
tiempo que se dan a conocer les 
gustaría intercambiar material con 
otros clubs madrileños y del resto 
de España. Las dimensiones 
demasiado reducidas de su local 
no permiten que el club se con¬ 
vierta en algo multitudinario, por 
lo que ruegan que la gente no se 
ponga en contacto con ellos para 
apuntarse al club. Miguel Nicolás 
O’Shea, Pasaje de Mangirón 2, 
Bajos Deha. 28002 Madrid. 



No se trata de que los villanos 
hayan empezado a organizarse 
para el último y definitivo asalto a 





la conquista del mundo, éste es el 
nombre de un club de Sevilla. Su 
lista de juegos es extensa y aun¬ 
que no tienen local confiesan que 
se apañan bien haciendo el 
nómada de casa en casa. Si que¬ 
réis más información escribid a: 
c/Florencia 2 , bajos B. Sevilla. 



Y continuamos con clubs de 
Madrid. Este está formado por 14 
miembros, aunque sus aspiracio¬ 
nes son llegar a los 30, por lo que 
se encuentran a la espera de que 
te pases por su local. Cualquier 
sábado por la mañana entre las 10 
y las 14 horas los encontrarás en 
la Casa Cultural-Juvcnil de 
Carabanchel, en la avenida de 
Oporto 78, disfrutando de su pre¬ 
ciado Runequest o jugando a 
cosas como Cthulhu, AD&D, 
Tierra Media, Ars Magica, 2300 
A.D., Batletech,... La dirección en 
la que te puedes poner en con¬ 
tacto con ellos es la que te dába¬ 
mos antes, con el código postal 
28025 de Madrid. 



(£írt)eltrur 



Este es el sugerente subtítulo 
que utilizan la gente de Andcl- 
krag, un nuevo club de rol barce¬ 
lonés del que nos llegan noticias. 
Y puede que no sea la última mo¬ 
rada de caballeros, pero por lo 
que se refiere a las princesas si 
parece que se hayan refugiado 






















todas en este club, ya que nos explican 
que el porcentaje de mujeres jugadoras 
es elevado (al contrario de lo que ocu¬ 
rre en la mayoría de casos). La franja de 
edad va desde los jóvenes de menos de 
17, hasta los ya curtidos de más de 25, y 
en este momento siguen abiertos a 
nueva gente. Ponte en contacto en la 
calle Doctor Sampony 100,4 <J 2 a . 08030 
Barcelona. 




Autoproclamado como el primer club 
de rol de Orcasitas, estos madrileños os 
invitan desde estas páginas a intercam¬ 
biar material de cualquier tipo, para lo 
que tendrás que escribir a: Jesús Alonso 
Alcantarilla, c/ Camino Viejo de 
Villa verde 12, 7 2 A. 28041 Madrid. Tel: 
(01) 3415594. Uno de sus principales 
proyectos es organizar un campeonato 
de Battletech entre las mejores lanzas de 
combate. No importa tu sexo o que ten¬ 
gas más o menos experiencia. 





Club bilbaíno que juega a infinidad 
de roles, así como varios temáticos y 
wargames. En su cartera hay numerosos 
proyectos, un ambicioso rol en vivo, 
sacar adelante un l'anzine, realizar un 
juego de rol. organizar jornadas... por 
supuesto de todo esto informadnos con 
el suficiente tiempo de antelación. El 


club está abierto a nueva gente por lo 
que tal vez te interese escribir a: 
Eduardo Sola, Alameda San Mamés 40, 
T. 48010 Bilbao. Tel: (94) 4210192. 



Este grupo de jugadores es afi¬ 
cionado a una larga lista de juegos, 
incluyendo algunos de propia factura 
(como siempre os animamos para que 


nos hagáis llegar una copia de éstos, no 
prometemos nada, pero nos muerde la 
curiosidad). Para formar parte del club 
no es necesario pagar ninguna cuota ya 
que depende de CIMA, una asociación 
que brinda apoyo a las diferentes inicia¬ 
tivas juveniles en Ponferrada. En su 
carta nos hablan de que van a organizar 
unas jornadas en septiembre. Por des¬ 
gracia nuestra red informativa tiene cier¬ 
tas carencias, y si las noticias no nos lle¬ 
gan con bastante tiempo (y digo bas¬ 
tante), nos es imposible hacer algo más 
que nombrar de pasada este tipo de 
acontecimientos. 




Hace tiempo que nos planteábamos abordar un tema tan delicado 
como la labor del Máster en los juegos de rol. ¿Narrador? ¿Arbitro? 
¿Director? ¿Enemigo? En este Dossier 31 intentamos una aproxima¬ 
ción a los temas que se le suelen plantear al Director de Juego con 
más frecuencia, presentado como un extracto de la opinión de algu¬ 
nos de nuestros habituales colaboradores, veteranos desde hace ya 
bastante tiempo en el arte de la lidia del personaje, 

En este número te presentamos uno de esos juegos "de culto" que 
todavía no tenemos el gusto de tener traducido por estos parajes: 
Cyberpunk. No había mejor manera de presentarlo que acompañar 
con un módulo el artículo descriptivo. Lujuria cibernética. Y dado que 
hace justamente dos años que 007 no aparecía por estas páginas 
(00s del mundo, perdonadnos), nos ponemos al servicio de Su 
Majestad con todas las de la ley, con un super-módulo que nos daba 
pena dosificaros en entregas. 

Pero, dejando aparte el contenido, es obligado hacer referencia en 
este número al cambio de ilustrador para las portadas. Fruto, una vez 
más, de las opiniones expresadas en la reciente encuesta, decidimos 
plantear el cambio que muchos solicitabais. Con el total respaldo del 
editor, hemos contratado con Julio Das Pastoras seis portadas (un año 
de revista), prorrogable en función del éxito ... aunque creo que está 
asegurado. El trabajo de Julio, como autor de cómics (el Víbora, El 
Jueves) o como ilustrador (serles Stormbringer y Runequest, Joc 
Internacional), es una garantía de calidad. Y si la de este LIDER 31 te 
sirve para abrir boca, espera a ver la del 32; desde el próximo en ade¬ 
lante serán, además, en color. 

Pero del mismo modo que aplaudimos esta apuesta de futuro, no qui¬ 
siera acabar este Comunikado sin dedicar un rincón para agradecer 
su trabajo y su ilusión a Eduardo García Segura, autor de las porta¬ 
das de los nueve últimos números (L22-L30). Un año y medio de estre¬ 
cha colaboración dejan en nosotros un más que agradable 
recuerdo. Un saludo y hasta siempre. 

Artísticamente vuestra 


La Redacción 






















EL ESTADO DE LA AFICION 



Imposible no fijarnos en este club 
después de la postal que nos han 
enviado, digna de las que me remite mi 
querido director desde cualquier rincón 
del mundo. Este club madrileño está 
especializado en MERP, pero no des¬ 
precian juegos como AD&D, Star Wars 
o Minantes en la Sombra. 

También invitan a todo el que quiera 
a pasarse cualquier sábado por Claudio 
Coello 122, 4 a B (en Madrid) para dis¬ 
frutar de las actividades que organizan. 
Por otro lado puedes entrar en contacto 
con ellos escribiendo a Jorge de las 
Heras, General Oraa 20, 4'-' A. 28006 
Madrid. 



NOVEDADES 



Dos nuevos juegos de rol salen al 
mercado de la mano de Joc Internacio¬ 
nal. El primero de ellos'es Pendragón 
basado en el conjunto de leyendas y 
literatura que gira en torno al Rey 
Arturo, y que en Estados Unidos está 
editado por Chaosiuni. El autor del 
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juego no es otro que Greg Stafford (del 
que creo no hace falta hacer presen¬ 
taciones), lo que ya da una garantía de 
calidad para cualquier jugador. Arturo, 
Gawain, Lanzarote, Mordred, Merlín y 
Morgana pasan por las páginas de 
Pendragón transportándonos a la 
Britania mágica y legendaria. La otra 
novedad es Oráculo , un rol ambientado 
en la Grecia Clásica. El juego viene a 
ampliar el horizonte del rol hecho en 
España, que poco a poco se abre 
camino y compite descaradamente con 
los productos que llegan de fuera de 
nuestras fronteras. Joaquim Mico, el 
autor de Oráculo , ha diseñado un juego 
donde dioses, humanos y monstruos se 
entremezclan en el ambiente mágico y 
poético de la mitología griega, un 
campo de acción enorme. En cuanto 
podamos os ofreceremos mayor in¬ 
formación sobre estos dos nuevos li¬ 
bros. 



El otoño se presenta lleno de lanza¬ 
mientos. Desde Zaragoza nos llegan 
noticias de un nuevo juego de rol ere 
ado en nuestro país. Ana taya, Tormenta 
de Arena es el juego con el que hace su 
entrada en el mundillo el Grupo 
Editorial Larshiot, un grupo de jóvenes 
de la capital aragonesa apasionados por 
el rol que han decidido dar un paso de 
gigante y editar su propio juego. Como 
buenos aficionados son unos incon¬ 
formistas y han intentado sacar ade 
lante una obra diferente, buscando la 
evolución del rol. El juego está ambien¬ 
tado en un planeta llamado Arturo que 
está a punto de desaparecer por la ago¬ 
nía del sol que lo alumbra. En este am¬ 
biente apocalíptico se mueven diferen¬ 
tes etnias con niveles culturales y de 
desarrollo muy dispares. Pero en la am- 
bicntación no reside la verdadera 


originalidad del proyecto, sino en su 
mecánica. Un concepto nuevo se intro¬ 
duce, el de juego narrativo. En Aralaya 
no es necesario el director de juego son 
todos los jugadores los que crean y 
dcsanollan la narración en la que ellos 
mismos se ven envueltos. Como veis 
una auténtica novedad. Desde aquí 
saludamos y felicitarnos a esta nueva 
editorial y les deseamos suerte en su 
trabajo. 



El éxito de los juegos de rol crece 
día a día. Una buena prueba de esta 
afirmación es la iniciativa que Joc 
Internacional está llevando a cabo den¬ 
tro de su colección de juegos de rol. 
Dos de sus productos más repre¬ 
sentativos verán pronto la luz en ver¬ 
sión catalana, permitiendo a los afi¬ 
cionados catalanes disfrutar de su 
hobby en su propio idioma. El primer 
juego normalizado será la estrella de la 
colección de esta firma barcelonesa, El 
Señor de los Anillos , que verá la luz. el 
próximo 19 de octubre. A continuación 
aparecerá en catalán otro de los juegos 
más valorados de su catálogo (el primer 
rol de factura hispana). Aquelarre, que 
estará en la calle en el mes de di¬ 
ciembre. Es de suponer que la colec¬ 
ción seguirá con nuevos títulos siempre 
y cuando el público responda. La ini¬ 
ciativa puede sentar precedente y 
pronto los aficionados de las diferentes 
comunidades autónomas con lengua 
propia sin duda podrán dejar volar su 
imaginación en vasco o gallego. 

Pero ésta no es la única novedad que 
presenta Joc Internacional para estos 
días (como ya te explicábamos más 
adelante). Esta previsto que en octubre 
salgan a la venta las versiones en caja 
de Runequest y El Señor de los Anillos 
Juego Básico con figuras troqueladas. 
Por otro lado en las tiendas ya tienes un 
nuevo módulo de Los Cazafantasmas 
titulado Apocalipsis. Es una aventura 
para un máster y dos o más jugadores 
en las que te enfrentas nada menos que 
a la caída de la civilización actual. 



Ya tienes en la calle, o a punto de 
aparecer en algunos casos, un montón 
de novedades wargameras. 3W sacará 
al mercado Ancients I un juego de gue¬ 
rra táctico que repasa diferentes 
enfrentamientos entre el 2500 a.C. y el 
1400 de nuestra era. El juego es apto 
para desarrollarlo en solitario, y con él 
tendrás nada menos que 32 juegos dis¬ 



tintos en uno. También centrado en la 
edad antigua tienes lmperator, un estra¬ 
tégico apto para ser jugado en solitario 
y con 15 posibilidades diferentes. 
Dando un salto en el tiempo nos encon¬ 
tramos con Salvo II, la segunda entrega 
de este wargame naval de la Primera 
Guerra Mundial. Dispone de 9 esce¬ 
narios jugables en solitario. 

GMT ofrece dos novedades: 
Ope rallón Mercury y Red Storm. El 
primero consiste en la simulación de la 
batalla de Creta en 1941 a nivel de 
compañías y batallones. El juego sigue 
el mismo sistema que Operation 
Shoestring, Air Bridge to Victory y 
Silver Bayonet, introduciendo reglas 
especiales para paracaidistas, tanques 
aliados y batallas aeronavales. El otro 
también refleja un episodio de la 
Segunda Guerra Mundial, pero esta vez 
mucho más al norte. Red Storm te 
transporta a los gélidos paisajes de 
Finlandia donde las tropas de ese país 
luchaban en 1939-40 por rechazar la 
invasión soviética. Es para dos ju¬ 
gadores a nivel de regimientos y divi¬ 
siones. 

Guderian’s Blitzkrieg es la apor¬ 
tación de The Gamers a las estanterías 
de novedades. Con este juego la marca 
abre una tercera serie, Operational 
Comba!, que complementa a la táctica 
y la estándar. Una vez más nos encon¬ 
tramos en la Segunda Guerra Mundial, 
concretamente entre el 21 de septiem 
bre y 20 de diciembre de 1941, cuando 
los alemanes estaban a las puertas de 
Moscú. Moviendo batallones y re¬ 
gimientos te enfrentas a una de las más 
encarnizadas batallas. El juego es real¬ 
mente complicado y casi obliga¬ 
toriamente para dos o más jugadores, 
con un tiempo de duración tre¬ 
mendamente variable (entre 6 y 40 
horas). 



Por fin los seguidores de este clásico 
del rol pueden estrenar con un módulo 
















todo el nuevo material en castellano ad¬ 
quirido. El Desafío del Guerrero abre 
esta parte de la colección que Ediciones 
Zinco dedica a AD&D. Es una aventura 
para personajes pegones de 2- a 4 o nivel 
especialmente diseñada para un master 
y un jugador, con la finalidad de que el 
FJ se entrene y aprenda un poco. Algo 
scncillito para empezar a hacer rodar el 
engranaje. 



Con esta cita del profesor Indiana 
Jones empieza Semilla de acero, el 
nuevo libro publicado por Ludotecnia 
para Mulantes en la sombra que ha¬ 
bréis podido encontrar en vuestro pro¬ 
veedor habitual al volver de va¬ 
caciones. Aunque con el antecedente de 
Hijos de Chernobyl, ésta es la primera 
Campaña (con mayúsculas) publicada 
para el juego, una verdadera prueba de 
fuego para sus diseñadores que además 
consagra de forma definiva al fichaje 
más reciente del equipo, Juan-An 
Romero-Salazar. Presentado como en 
ellos es costumbre (tapa de cartón 
blando con ilustración a color de la 
despampanante Dolores Faulkner, 112 
pág.), nos sirven una historia que pon¬ 
drá en muy serios apuros a los más 
arriesgados agentes de Heracles tras la 
pista de una perversa (¡como no!) or¬ 
ganización neonazi, bajo la atenta 
mirada de los irlandeses del Wild 
Geese, un Servicio M algo peculiar. Es 
realmente encomiable el esfuerzo rea¬ 
lizado para conseguir que el libro se 
pueda disfrutar, ya de entrada, como 



una amena lectura. Se trata de una tre¬ 
pidante película digna del mejor de los 
episodios de 007 (de los de Sean 
Conery me puntualiza Juan-An) y 
engancha a leérselo de un tirón. Ahora 
bien, quizás por eso mismo, es uno de 
esos módulos que hacen disfrutar 
mucho más al DJ (o al simple lector) 


que a los jugadores, por la infinidad de 
hechos que se describen de los que los 
jugadores apenas tendrán consciencia, 
pero que al mismo tiempo serán deci¬ 
sivos para sus vidas. Además, llevar a 
buen término la campaña no parece 
nada fácil, por lo que se puede consti¬ 
tuir en uno de esos terribles orgasmos 
lúdicos difícilmente igualables, o en un 
encadenamiento de frustraciones para 
los jugadores más noveles o “no- 
inspirados”. Creo honrado realizar una 
advertencia al respecto. Ahora bien, 
esto debería motivar todavía más, si 
cabe, a hacer que tu sufrido muíante se 
las vea con agentes de la Comisión de 
la CEE o hasta con el mismísimo 
Carrascal (aunque no se cita el nom¬ 
bre...). Un reto muy recomendable. 



Mithril tiene nuevas caras listas para 
tu pincel. Se trata de la colección The 
Ancient Folk, en la que tienes gran 
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Noticias sobre las Primeras 
Jornadas de Rol, Simulación y 
Wargames Ciudad de San Fernando 
que tuvieron lugar este verano en la lo¬ 
calidad gaditana organizadas por la 
Asociación Juvenil Eriador. Y son bue¬ 
nas. De entrada la organización se 
encontró con la agradable sorpresa de 
que sus previsiones se vieron des¬ 
bordadas y tuvieron que pasar de 6 a I ü 
partidas diarias de rol a partir de la pri¬ 
mera jomada, cifra que poco más o me¬ 
nos se dobló ante la avalancha de pú¬ 
blico (especialmente el más joven) que 
invadió el local. Pero la cosa no se 
quedó ahí, ya que la simulación tam¬ 
bién estuvo sacando humo, así como 
los wargames. En este último apartado 
el éxito fue totalmente espontaneo. Los 
organizadores no habían preparado 
demasiadas partidas en este terreno por 
falta de material pero fueron los pro¬ 
pios aficionados los que se presentaron 


con sus juegos bajo el brazo y anima¬ 
ron la sala, dándole a las Jornadas un 
carácter abierto. Respecto a la parte 
competitiva, centrada en La Llamada 
de Clhulhu, se tuvo que reducir el 
número de jugadores por cuestiones de 
limitación de tiempo. De todos modos 
los seis elegidos (al azar entre todos los 
asistentes) pudieron disfrutar del denso 
terror de este juego en una aventura 
ambientada en un viejo castillo poblado 
de monstruosos seres. La otra nota des- 
tacable es la aparición del primer 
número del fanzine La Voz de Eriador 
que edita la Asociación Juvenil 
Eriador. Se hizo una tirada de unos 
1000 ejemplares que se distribuyeron 
gratuitamente entre las tiendas cola¬ 
boradoras y los asistentes. Pero aunque 
las Jornadas salieron francamente bien 
y fueron difundidas por la televisión 
local y los diarios provinciales como el 
de Cádiz o el de la Bahía, también tuvo 
su mancha al no poderse llevar a cabo 
el rol en vivo proyectado por falta de 
personal. Un problema que no empaña 
el buen discurrir del encuentro. 


Así es. En octubre se jugará una 
nueva liga ambientada en el regla¬ 
mento de Space Hulk (las inscripciones 
son en septiembre, así que si puedes 
muévete antes de que te quedes sin 
plaza). Nuevas reglas, nuevo arma¬ 
mento, nuevos tipos de unidades para 
esta aventura que se desarrolla integra¬ 


mente dentro de una nave espacial. La 
principal característica es que todos los 
jugadores están del mismo lado. Los 
malos son los Aliens (así se llama la 
campaña) controlados por los pérfidos 
árbitros. Esta previsto que sean treinta 
los elegidos para enfrentarse contra la 
invasión de extraterrestres, en un am¬ 
biente tenso donde determinadas zonas 
de la nave son totalmente desco¬ 
nocidas. También hay liga de Com- 
mand Decisión a la vista, exactamente 
en octubre, pero en este caso las plazas 
ya están absolutamente agotadas. 
Aunque ya no puedas jugar tal vez te 
interese conocer el sistema que han 
buscado para conjugar el juego con el 
hecho de ser una liga, asignando 
determinados valores en puntos a las 
unidades para poder evaluar el resul¬ 
tado. Si es así, ponte en contacto con 
Centra! de Joes. 


Partidas organizadas por el 
Club Dooin Law 

Desde Madrid nos comunican que a 
partir del 15 de septiembre tendrán 
lugar periódicamente las partidas que 
el Club Doom Law organiza. En ellas 
podrás jugar a El Señor de ios Anillos, 
Rolemaster, La Llamada de Cthulhu, 
Star Wars y AD&D. Por otro lado nos 
comentan que han cambiado de local, 
trasladándose cerca de la plaza Castilla. 
Si quieres participar en las partidas 
llama al (91) 5544491 (Ignacio) o al 
(91)5531158 (Pablo). 


variedad de personajes del mundo de 
Tolkien. Una buena lista de nuevos 
retoños para esta supernumerosa fami¬ 
lia. 

Pero esto no es todo en cuanto a 
paíafernalia para el juego. Esta muy 
bien tener personajes con cara y ojos, 
pero para el preciosista el decorado 
también importa. Esto es lo que ha pen¬ 
sado Central de Jocs y se ha embarca¬ 
do en una colección de piezas de esce¬ 
nografía para juegos de rol y figuras. 
Se trata de distintos componentes tales 
como suelos, puertas, salas completas 
y escenarios (Calabozo, Cantina, 
Laboratorio de Alquimista, etc) reali¬ 
zados en una mezcla de resinas no tóxi¬ 
cas y resistentes. Como decíamos ideal 
para los que les gusta recrear hasta el 
último detalle ambiental en sus aven¬ 
turas. 


ACTIVIDADES 


Exitosas Jornadas 
en San Femando 

LA VOZ DE ERIADOR 


■«¡raía» 


P<v prwuo ver m niatlro riudod i* 
celebrar uncu jomado» ¡fe e»ü» corcJo- 

gca do xJ. Podré»» pcntkipor en ponido» 
qw »o orporizarén cío lea ¡1090» múi 
ccnocieo» idos como 0 S«¿or de lo» 
Aeitloi, lo Hornada de Cthilhu, 
Stoarbringor, S>orWor»,otc...Y >i mí lo 
hocéis podéis conveguir veno, prerio». 
Tnmbeén pod-éii vw lo» ¡uepc* da jifPw- 
locién n6» oOuola» tole» como BotHr*och, 
Bkod &»*!, Sfwn rtdfc, Adroxwl Hcro 
Qm»! y otro» oder-ó» de lo presentación 
d* un voyu detorrollcdo p»r do 
nvwtroi ajobados: Vokdocot. 

No íoHoror oroer>od»ro» poro cipo 
ner juagca rabóonodo» ¿o olgjno rone¬ 
ro eco al rol o toc**o vorpoixo, cano 
Baflíotwh. 

O» írrátano» o lo aq)osiáá) do ibro» 
de rol, minitfura» de plomo, nevóla» do 
fentojia y ójrtoo-ficciáv dibujo», ele... 








La gente del club Wild Unicom's de 
Almería ha preparado un rol en vivo 
para octubre. En su carta no nos dan 
mucha información sobre el tema u 
otro tipo de detalles, pero si resaltan 
que la gente de esta ciudad andaluza no 
parecen muy dispuestos a jugar en la 
calle. Si tu no coincides con esta opi¬ 
nión pasate por el local que tienen en 
la calle Alfonso VII, 5. 04002 Almería. 


IY Jomadas del club 
Alas de Dragón 

El club madrileño Alas de Dragón 
ya tiene ultimada su nueva cita con la 
afición. Estas nuevas jornadas de jue¬ 
gos se inscriben dentro de la Semana 
Cultural que se lleva a cabo en la 
Escuela Universitaria de Ingenieros 
Aeronáuticos de Madrid, y tendrán 
lugar entre el 9 y el 13 del próximo mes 



E.U.I.T. A?ror\auticos 


de noviembre en la citada escuela. 
Además de poder participar en las dife¬ 
rentes partidas oficiales ( MERP, 
Cthulhu, Runequest, AD&D, Warha- 
mmer 40000. Squad Leader, Space 
Hulk, Space Marine y Blood Bowl ) 
podrás iniciarte en infinidad de juegos 
de rol. wargame, figuras... La partici¬ 
pación es totalmente abierta pero es de 
agradecer que concertéis vuestra pre¬ 
sencia en las mesas por caita o pasando 
por el local que tienen en la Asociación 
Cultural (E.U. Ingenieros Técnicos 
Aeronáuticos, Pl. Cardenal Cisneros 
s.n. Madrid 28040). Durante las jor¬ 
nadas se celebrará la segunda edición 
de los Premios Excalibur que se con¬ 
ceden a los mejores juegos e iniciativas 
lúdicas del año. 



Una vez más te hablamos de este 
concurso de maquetas que anualmente 
se celebra en Valladolid patrocinado 
por Plásticos Santos, y que este año 
tendrá lugar en octubre. El certamen se 
está afianzando como una de las prin¬ 
cipales manifestaciones modelísticas 



en España (no en vano con ésta serán 
19 las ediciones del concurso). Al coin¬ 
cidir la edición de este año con los fas¬ 
tos del 92, los organizadores han esta¬ 
blecido un premio especial Los Des¬ 
cubrimientos de América que englo¬ 
bará a todas aquellas maquetas que 
retraten algún tema relacionado con el 
asunto. Si estás interesado en solicitar 
las bases o sientes curiosidad puedes 
pedir ¡información en: Plásticos 
Santos, c/ Constitución 7. 47001 
Valladolid. 



Estas próximas navidades todos los 
aficionados de Vigo y alrededores tie¬ 
nen una cita obligada en estas jomadas. 
Las fechas del encuentro no están 
totalmente fijadas pero se sabe que 
giraran entre el 25 y el 31 de diciem¬ 
bre. No podemos facilitarte mucha más 
información sobre el tema pero sin 
duda podrás indagar poniéndote en 
contacto con la Agrupación de Clubs y 
Jugadores de Rol en Vigo, c¡ Sebastián 
Elcano 27 “Villa Amalia. 36208 Vigo. 


SI YA ERES MAYORCILLO, 
SABES ELEGIR Y TU MAMI TE DEJA 








EL ESTADO DE LA AFICION 
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EL ESTADO DE LA AFICION 


Entrevista con Joaquim Mico 

“Todavía hay juegos por inventar” 

Como buenos aficionados que sois supongo que ya sabréis que en las estanterías de rol hay un nuevo juego 
made in Spain. Si por supuesto os estoy hablando de Oráculo. No queríamos dejar pasar la oportunidad de darle 
un pequeño repaso al recién nacido y para ello nadie mejor que el padre de la criatura, Joaquim Mico. De paso 
conoceremos un poco más a estos personajes que en sus noches de insomnio idean mil y una formas para diver¬ 
tirse con un papel y unos dados. 

por el Capitán Damm 



• ROL MR OLCOCG 


Hasta hace poco este escritor 
aficionado a los juegos que se 
sienta al otro lado de la mesa 
no era más que eso, un aficio¬ 
nado. Pero a partir de ahora su 
idílico anonimato lúdico va a 
saltar por los aires. Se le ha 
ocurrido nada menos que 
sacarse de la manga un juego 
de rol y ni imagina lo que se le 
viene encima. Amante de regla¬ 
mentos complicados y densos 
como el de El Señor de los 
Anillos, Joaquim ahora va a 
conocer por fin lo que es difi¬ 
cultad. Cuando vuestras cartas 
empiecen a llover sobre él 
demandándole consejos, ofre¬ 
ciendo ayudas y módulos, etc, 
etc... preferirá encontrarse 
encerrado en un ascensor con 
un minotauro borracho. De mo¬ 
mento yo soy el primero que se 
apunta al carro y, grabadora en 
mano, le empiezo a aplicar el 
tercer grado. 


LIDER.- ¿Cómo empezaste 
en el mundo del juego, en con¬ 
creto en el rol? 

JOAQUIM MICO.- Como 
casi todo el mundo. Me regala¬ 
ron el D&D hace un montón de 
años y con mi hermano y algu¬ 
nos amigos empezamos a jugar. 
Al cabo de unos cuantos años, 
al conocer a Francesc Matas de 
Joc Internacional, surgió la 
oportunidad de hacer un juego. 
El sabía que yo escribía otras 
cosas distintas al juego de rol y 
que era aficionado al tema y 
llegamos al acuerdo de hacer 
algo. 

L - ¿Cómo jugador tus prefe¬ 
rencias se centran en el rol? 

J.M.- He jugado a todo tipo 
de juegos, desde el Monopoly a 
wargames o juegos de rol. 
Sobre todo lo que me gusta es 
intentar encontrar juegos nue¬ 
vos. Lo que más me atrajo del 
rol es que cuando apareció era 
un tipo de juego totalmente 
novedoso, y lo que más me 
gustó de la idea de Oráculo era 
hacer un juego nuevo de rol, 
intentar innovar y añadir 
variantes al juego de rol. Lo 
que me gustaría es inventar un 
juego, de hecho ya está inven¬ 
tado y lo único que falta es tra¬ 
bajarlo y publicarlo. 

L.- ¿Qué tipo de juego? 

J.M.- Yo creo que todavía 
hay algo que está por inventar, 
la mezcla entre wargame y 
juego de rol. Sin máster pero 
introduciendo la imaginación 
del jugador de rol y la estrate¬ 
gia del juego de wargame. 


Estrategia e imaginación harían 
un juego interesante. 

L - Volviendo al rol, y en 
concreto a Oráculo. ¿Juego 
realista o ágil? 

J.M.- Creo que es mejor que 
sea muy ágil y de hecho la 
elección de la mitología griega, 
en la que se basa Oráculo, per¬ 
mite esta agilidad y que el uso 
de las tablas una vez que se co¬ 
noce sea el mínimo. 

L - Has hecho un juego para 
iniciados. 

J.M.- Es un juego para gente 
que conoce el rol pero también 
para iniciarse, porque es de 
mecánica sencilla. Lo que pasa 
es que hay una diferencia 
importante de lo que sería el 
juego básico y el avanzado, 
que puede satisfacer al jugador 
que lleva veinte años jugando. 
La diferencia se consigue gra¬ 
cias al tema en sí. De momento 
el juego sale como básico pero 
el avanzado aparecerá dentro 
de un par de años. Es la mecá¬ 
nica misma la que lo permite. 
Cuan-do un jugador empieza es 
simplemente un aventurero 
pero al pasar los años se con¬ 
vertirá en un héroe y empezará 
a tener aptitudes iguales que 
personajes como Heracles o 
Jason, y esto permite que 
hayan hasta cuatro niveles de 
juego diferenciados. En la mi¬ 
tología griega a parte de los 
aventureros hay los héroes de 
segundo nivel y los grandes 
héroes, y después incluso uno 
puede llegar a convertirse en 
un dios. 


L.- ¿Porqué elegiste la mito¬ 
logía griega? 

J.M.- Por un lado porque per¬ 
mite todo lo que te estoy expli¬ 
cando y por otro porque es apa¬ 
sionante. Los juegos de rol 
como vienen de las culturas 
anglosajonas reflejan esas cul¬ 
turas, sin embargo la mitología 
básica del mundo es la medite¬ 
rránea, la griega en concreto. 

L.- Danos algunos detalles 
sobre el sistema de juego 

J.M.-1 Iay cinco dados de seis 
y uno de diez y además se usan 
dos monedas, aunque con éstas 
sólo hay dos tipos de tirada, una 
de objetivo simple en la que la 
moneda debe indicar un sí o un 
no ante una serie de acciones 
concretas sencillas y para rega¬ 
tear en el comercio. El máster 
no se llama máster, se llama 
Moira que es una de las divini¬ 
dades del destino de la mitolo¬ 
gía griega, esto le da una serie 
de facultades que no tienen 
otros másters. Los personajes 
nrt se mueven porque sí, no van 
a buscar tesoros sin más, sino 
que lian de cumplir un oráculo. 
Cada personaje al empezar la 
aventura pasa por el Oráculo de 
Delfos donde se le revela su 
destino con palabras enigmáti¬ 
cas y a través de la aventura 
deberá descifrar este mensaje, 
además de cumplir su misión. 

L.- ¿Habías ideado ya algún 
juego? 

J.M.- Había hecho juegos 
pero de forma privada. 

L - ¿Qué dificultades has 
encontrado? 




J.M.- Dificultades sobre todo 
en el primer mes de trabajo, 
porque sentar las bases es lo 
que cuesta más, luego las cosas 
empiezan a rodar y ya fun¬ 
cionan. Lo que se ha tenido que 
hacer es probar muchas veces 
el juego para que no se escape 
ningún detalle, e intentar enga¬ 
ñar a la máxima cantidad de 
amigos posibles para que lo 
prueben. 

L .- ¿Tienes algún otro pro¬ 
yecto? 

J.M.- Existe la posibilidad de 
hacer algo sobre la Edad 
Media en el Mediterráneo. 
Sería el equivalente en cierta 
manera, sólo en cierta manera, 
a lo que en su época fue el 
Capitán Trueno en el cómic 
pero en rol, aunque con otro 
tipo de personajes. Y desde 
luego lo que siempre he 
soñado a nivel de juego de rol 
y con Oráculo, en una fase 
avanzada, quisiéramos lo¬ 
grarlo, es conseguir jugar a rol 
en cualquier parte sin necesi¬ 
dad de nada. Cuatro amigos se 
juntan a tomar unas copas y se 
ponen a jugar a ese juego de 
rol sin necesidad de dados o 
papel. Hay un truco, que no 
voy a explicar, pero lo que está 
claro es que se puede lograr. 
Como pista te diré que cuando 
un personaje se convierte en 
dios puede hacer casi todo, y si 
por compañeros de juego tiene 
otros dioses... 

El tema es realmente intere¬ 
sante, pero no suelta prenda. 
Así que lo dejamos correr. 
Podríamos seguir durante mu¬ 
cho más espacio pero el biblio¬ 
tecario seguro que se quejaría 
si me meto en su chiringuito, 
por lo que cortamos la conver¬ 
sación aquí con la idea de ha¬ 
cerle algún otro interrogatorio 
más adelante cuando el aguante 
de Joaquim ya haya sido mer¬ 
mado por las ordas de aficiona¬ 
dos. Y sin más que contaros me 
dejo arrastrar por los cantos de 
las sirenas a la espera de destri¬ 
par unas cuantas hidras, e 
intentando imaginar cual es la 
última metamorfosis que Zeus 
ha puesto de moda para perse¬ 
guir doncellas. • 





































El mundodisco ataca de nuevo 


La tarde es gris y tu ejército de orcos todavía no se ha recuperado de su ¿última derrota...? 
¿Tus dados te han abandonado y se niegan a sacar seises...? ¿Tu gato ha decidido que no sigas 
jugando la campaña de la Serie Europa que empezaste hace más de un año...? Espera, todavía 
no está todo perdido: acaba de salir una nueva novela del Mundodisco! 



Realmente, es una época tan buena como cualquier 
otra para visitar de nuevo los oscuros y retorcidos 
callejones de Ankh-Morpork. Y si estás cansado, depri¬ 
mido o frustrado, la época es doblemente buena: no hay 
ninguna enfermedad del espíritu que no pueda, cuando 
menos, suavizarse un poco mediante dosis generosas y 
abundantes de humor. 

Y eso es algo que no falla en Brujas (Gran Fantasy, 
1.900 ptas.), la nueva novela del Mundodisco y la que 
hace seis hasta la fecha. En ella reaparece el personaje 
de Yaya Ceravieja, en compañía de todo un cónclave de 
tres brujas cuyas diferencias de opinión con el noble 
local provocan que acaben metidas en política. (Las 
diferencias de opinión se refieren a la utilidad de los 
impuestos, quién está obligado a pagarlos y otros argu¬ 
mentos igual de prosaicos.) La novela es una parodia 
loquísima de Shakespeare en general y de Macbeth en 
particular, parodia en la que no se respeta ni siquiera a 
las almas en pena que recorren los pasillos por las 
noches. Entre medio, cosas como una explicación cuán¬ 
tica de la inspiración literaria (en el contexto del 
Mundodisco ) y una troupe de saltimbanquis que planea 
abrir un teatro en la mismísima Ankh-Moipork... En fin. 
la habitual colección de despropósitos y carcajadas 


por Alejo Cuervo 


garantizadas por el moderno maestro del humor: Terry 
Pratchett. 

Como complemento de la nueva ración de fantasía 
pratchetiana, otras tres novelas refrescantes y también 
de lectura rápida para combatir los últimos achuchones 
del verano: 

Parque jurásico, de Michael Crichton (Plaza & Janés, 
1.950 ptas.), porque a pesar de que a estas alturas buena 
parte de vosotros ya habréis oído hablar de ella (ha 
tenido ventas de auténtico best-seller por ahí) y de que 
no sea comparable a su espléndida Los devoradores de 
cadáveres: entre caníbales y vikingos (Ultramar, pero 
agotadísima), la novela lleva la marca de fábrica de su 
autor y se lee de una sentada. Además, es mejor irla 
leyendo ahora porque después vendrá la peli del 
Spielberg basada en ella y todo el mundo se pondrá inso¬ 
portable usando comparaciones idiotas entre libro y pe¬ 
lícula como tema de conversación. Eso: dinosaurios en 
marcha en nuestros días, grandes dosis de aventura y ac¬ 
ción y el buen hacer de un artesano del best-seller para 
quien no parecen pasar los años. 

El príncipe gris . de Jack Vanee (Grijalbo, 1.295 ptas.), 
como título de presentación de una nueva colección: La 
Puerta de Plata. Es una novela antigua de Vanee con la 
factura clásica y la presencia de todos los elementos que 
han hecho de él uno de los escritores de ciencia ficción 
más apreciados y apreciables: sociedades pintorescas cu¬ 
yas extravagancias retrata de forma que resultan tan 
naturales como coherentes con todo aquello que las hace 
funcionar, Nadie ha logrado nunca construir sociedades 
como Vanee y El príncipe gris es un buen recordatorio 
de ello. La única pega es que no forme parte de ninguna 
serie: inevitablemente, deja con ganas de leer más. 

Barrera siniestra, de Eric Frank Russell (Tridente, 995 
ptas.), como rescate de un clásico del genero. Russell 
fue uno de los cultivadores de la SF de aventuras más 
populares del género, y pese a ello ha permanecido siem¬ 
pre olvidado por nuestros editores. Barrera siniestra es 
una de sus novelas más notables y una de las que mejor 
han desarrollado el tema del dominio de la raza humana 
por otros seres. Es una novela de aventuras que se lee 
prácticamente sola, aunque por otra parte es hasta casi 
más divertida de leer traduciendo bichos siniestros/por 
rusos... 

(Despedida y cierre: Sintonía a cargo de la Orquesta 
Sinfónica de Ankh-Morpork. La Gran A’Tuin nave¬ 
gando a través de un mar de soles como imagen de 
fondo.) • 



Amigo Francis ¿cómo te lo sirvo? (II) 

En el pasado LIDER 30, empezamos a responder a todos los que nos estáis preguntando en 
vuestras cartas cómo debería ser una colaboración para la revista. De hecho, esta es una serie 
de at ticulos dedicada a todos vosotros, ya que contamos con que, más tarde o más temprano, 
todos acabaréis por colaborar activamente con nosotros. En la primera entrega se habló del 
imprescindible contacto por correspondencia (opiniones, noticias, consultas ...) y de los artículos 
descriptivos. Atacamos aquí los más valorados: ayudas y escenarios. 


Se trate del tipo de juego del que se trate (rol, war- 
game de tablero o de figuras), las ayudas de juego y los 
escenarios serán los artículos que más van a ayudar a los 
aficionados y los que más nos 
van a agradecer. Entre otras 


vez, los que convierten esta revista en una herramienta 
de consulta. Así pues, no será de extrañar que se nos 
caiga la baba cuando algún colaborador nos hace llegar 
un buen ejemplar de cualquiera de los dos 
casos. 

Entendemos por “ayuda de juego’’ 
aquellas colaboraciones en las 
que se sugieren nuevas reglas 
o bien se amplían algunas 
que se esbozaban en el 
libro original. La 
extensión de un artí¬ 
culo de ayuda no 
se puede prefijar, 
ya que depen¬ 
derá del tipo de 
ayuda en sí, pero 
nuestro ideal es que no se extienda 
demasiado (salvo excepciones, no más 
de dos o tres páginas de 
nuestra revista). Como 
podéis ver, 
damos prefe¬ 
rencia a las 
ayudas 
que tratan 
sobre los 
juegos 
disponi¬ 
bles en el 
mercado en 
castellano, 
por su 
mayor acce¬ 
sibilidad a la 
mayoría de los 
aficionados. 
Cuando estos 
se encuentran 
en nuestro cír¬ 
culo de cola¬ 
boradores (y 
son unos cuan¬ 
tos), pasamos los 
artículos recibidos 
a los autores o tra 







ductores de los juegos en cuestión, para que 
nos hagan una primera valoración del 
mismo. Puede ser que el artículo nos 
parezca “listo para usar”, o bien que se trate 
de una buena idea todavía mejoradle. En 
caso de creer necesario completarlo, sole¬ 
mos escribimos con el colaborador dándole 
sugerencias para que sea él mismo quien 
acabe de pulirlo. La única excepción a esto 
sería el caso en que nos pareciese oportuno 
publicarlo en la siguiente revista y no 
hubiera tiempo para la correspondencia 
(contamos con la comprensión de los afec¬ 
tados). Entramos ya en el último capítulo, 
el de los escenarios. Los escenarios para 
wargames son mucho más “digeribles” 
para los no versados si incluyen una buena 
introducción histórica (sirvan como ejem¬ 
plo los que presenta nuestro más habitual 
colaborador de Plomo en las Mesas, José 
M a Cortés). La elección de los módulos de 
rol es para nosotros mucho más compleja 
de lo que puede parecer en un principio, ya 
que el limitado espacio de la revista, unido 
al deseo de que cada ejemplar de LIDER 
disponga de un mínimo de dos módulos de 
juegos diferentes, exige que se deban bus¬ 
car historias interesantes descritas en poca 
extensión. Este esfuerzo de síntesis, pero al 
mismo tiempo sin dejar que con ello el 
escenario se convierta en un telegrama sin 
atractivo para el lector, es el trabajo más 
difícil que deberá afrontar quien nos desee 
mandar un módulo. No os podéis imaginar 
lo duro que es rechazar una historia fantás¬ 
tica pero muy extensa, pero nos vemos for¬ 
zados a hacerlo. Hicimos una reciente 
excepción con Tharnefuin (SdA, aparecido 
en LIDER 21, 22, 23 y 24), pero cada nú¬ 
mero nos remordía la conciencia pensando 
que algún DJ esperó ¡¡ocho meses!! para 
poder hacer jugar “de corrido” toda la his¬ 
toria. Así pues, si no es en casos franca¬ 
mente excepcionales no recurriremos a las 
grandes series por entregas (aunque nos las 
podéis mandar igual ¡disfrutamos mucho 
jugándolas!). 

Y antes de acabar, dos detalles. El pri¬ 
mero en cuanto a las ilustraciones; por cri¬ 
terios de homogeneidad gráfica de la 
revista, ilustraremos siempre nuestros artí¬ 
culos con fotos de archivo o dibujos de 
nuestros ilustradores habituales. Lo siento 
por la desilusión que acompañará al que 
vea publicado su artículo pero no sus dibu¬ 
jos. Ahora bien, como siempre, nada os 
impide probar de mandárnoslos (¡así 
empezaron ellos!). El segundo en cuanto 
al modo de presentación. Hoy en día es 
fácil que muchos dispongáis de un PC, de 


hecho muchos de vosotros lo utilizáis para 
escribirnos. Pues bien, si nos lo mandáis 
en diskette en lugar de en papel, nos aho¬ 
rráis teclearlo. Un diskette ronda los 40 
duros, y además nos esforzaremos en 
devolverlo. Solemos utilizar WP51, pero 
cualquier otro procesador para IBM tam¬ 
bién nos vale (fans del Mac, abstenerse). 
Mandad el texto seguido, no hace falta que 
os matéis intentando maquetarlo o 
haciendo tablas; eso ya es cosa nuestra. De 
no ser así, por favor procurad hacer la letra 
más clara posible, ya que en algún caso 
(hasta con los más ilustres colaboradores) 


es un auténtico calvario descifrar el conte¬ 
nido. 

Como último detalle, insistir en que 
nuestro ideal es que a cualquier lector de la 
revista le pueda resultar agradable leer 
cualquier artículo que en ella se publique, 
por lo que debemos rechazar también los 
artículos superespecializados escritos “en 
clave” para el jugador superabsorvido por 
un juego en concreto. 

Y nada más por ahora. Insistir una vez 
más en que apreciamos muchísimo vuestro 
apoyo y vuestras colaboraciones. Pero 
somos insaciables; queremos más. • 


llibreria 


st. jordi 


papereria 
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Golpe tras golpe 

Los pequeños dictadores y tiranuelos de opereta estáis de suerte, por fin tenéis al alcance el 
juego que os hará gozar de tardes llenas de intrigas y traiciones. Si alguna, vez habías soñado con 
regir el destino de una pequeña república bananera aquí tienes la oportunidad de hacerlo de la 
forma más divertida y despótica, pero luego no te quejes si tu general de confianza de rocía el 
palacio con napalm. 

por el Coronel Tapioca 


Golpe no es otra cosa que la versión en castellano de 
Junta, un juego de sobras conocido por lodos los adictos 
a la traición y el chaqueteo y también por los buenos lec¬ 
tores de nuestra revista. Borrás se ha decidido ha sacar 
esta creación de West End Gantes que sin duda tendrá 
una calurosa acogida. Para los que ya jugaban en la ver¬ 
sión inglesa no hay demasiado a comentar, tal vez sólo la 
curiosidad de haberle cambiado el nombre cuando el ori¬ 
ginal también era en castellano. Me inclino a pensar que 
alguien ha considerado más sonoro el nuevo título, o se 
ha buscado resaltar una de las dos caras de este juego. 
Claro está que hay la imponderable ventaja de enfren¬ 
tarse a las reglas y fichas en castellano (que me aspen si 
no prefiero arrinconar el diccionario y enterarme por 
completo de lo que dice ese párrafo) y no en inglés, con 
la dificultad añadida que siempre presenta esto. Por otro 
lado no hay ninguna variación respecto a Junta. 

Pero para todos aquellos que no lo conocían se abre 
todo un horizonte lúdico nuevo. Golpe es descarada¬ 
mente un juego para divertirse sin demasiadas compli¬ 
caciones, y para desintoxicarse de tanto manual gigan¬ 
tesco de reglas e inacabables tablas. 


Dos juegos en uno 

La gran virtud de Golpe es reunir dos juegos diferen¬ 
tes en uno. En cada uno de los tumos que conforman una 
partida tendrás tiempo para caminar por el laberinto de la 
diplomacia (eufemismo para hablar de un continuo 
estado de alerta frente a las traiciones y las puñaladas 
por la espalda), y para dirimir tus diferencias en un 
pequeño wargame (estrictamente lo que es el golpe de 
estado). Todo esto en el marco de Las Bananas, una 
pequeña y paradisiaca república tropical donde la corrup¬ 
ción de la clase política sólo es superada por la pobreza 
del pueblo que la habita. Esta clase política está inte¬ 
grada por siete familias que se reparten los siete cargos 
del gobierno: Presidente, Ministro del Interior, 
Comandante de las Fuerzas Aéreas, Almirante y tres 
Generales con una brigada del ejército a sus órdenes 
cada uno. Cada jugador es miembro de una familia y 
detenta uno de ios cargos, o varios si a la mesa se sientan 
menos de siete; cargos que serán repartidos a dedo por el 
Presidente después de que éste sea elegido en el primer 
tumo. A partir' de este momento se desencadena la pugna 
por el poder con el único objetivo de evadir el máximo 


dinero posible hacia Suiza. Por supuesto el cargo de 
Presidente es el más apetecible para llenarse los bolsi¬ 
llos (él administra la generosa ayuda de la potencia 
extranjera que apadrina a Las Bananas), lo que hace que 
terminar un mandato (vitalicio por supuesto) sea más 
que difícil. Se puede cambiar de mandatario por vías más 
o menos legales o por la fuerza, momento en que las 
cosas se aceleran y hay que echar mano del tablero para 
ver quien domina la mayoría de lugares estratégicos del 
país. 

¿Cómo se juega? 

Cada tumo de juego tiene unos pasos determinados 
que siempre se han de seguir. La cosa empieza, como es 
de esperar, con la designación de un presidente. Este 
paso se tendrá que volver a realizar al principio de cada 
tumo en caso de que haya un vacío de poder. Algo que 







no liene nada de extraño en Las Bananas. 
Una vez que la república tiene cabeza visi¬ 
ble, ésta se encarga de elaborar el presu¬ 
puesto del estado, repartiendo el dinero de 
la ayuda exterior. Naturalmente nadie está 
contento con lo que le toca y empieza el 
movimiento. Los pactos más abyectos, los 
asesinatos más rastreros, y las operaciones 
bancarias más fraudulentas tienen lugar en 
este momento. El asunto no suele quedar 
demasiado claro después de tanta manio¬ 
bra, así que casi siempre alguien decide 
verter luz sobre las finanzas de la nación a 
base de cañonazos. El bombardeo del 
Palacio Presidencial es más típico que el 
carnaval. Cuando la cosa se aclara y el 
golpe se resuelve, se entra en El día des¬ 
pués, buen momento para arreglar las cuen¬ 
tas pendientes. Y vuelta a empezar. El 
juego termina cuando la ayuda exterior se 
acaba, aunque también se puede jugar una 
versión reducida fijando un determinado 
número de turnos (de cualquier forma la 
partida nunca durará más de 11 turnos). 




Capítulo aparte merece el golpe de- 
estado, que por otro lado no es obligatorio 
en cada turno aunque si más que habitual. 
Este juego dentro del juego está compuesto 
por seis tumos en los que las tropas presi¬ 
denciales se enfrentan a las de los rebeldes 
(puede ser un solo personaje o varios que 
han unido sus fuerzas), con el valor aña¬ 
dido de que en cualquier momento puede 
haber un precipitado cambio de chaqueta. 
El ganador será el que controle mayor 
número de lugares estratégicos (en con¬ 
creto son cinco) al finalizar el sexto tumo. 
En esta fase entran en acción los dados y 
el juego se convierte en un sencillo war- 
game que marcará el desarrollo de la pró¬ 
xima ronda. 


Diversión garantizada 

Golpe es un juego ideal para reirse mien¬ 
tras eres puteado. Es imprescindible aceptar 




con el mejor sentido del humor las jugarre¬ 
tas de tus compañeros de partida, incluso 
de tu mejor amigo que había mantenido 
una inquebrantable alianza contigo ante los 
sucesivos golpes de estado. Las reglas son 
fácilmente asimilables, aunque en una pri¬ 
mera lectura pueda parecer más com¬ 
plicado de lo que en realidad es. Además 
tiene la ventaja de que cada nueva partida 
disminuye la dificultad al mismo tiempo 
que crece el grado de intriga y marraneo. 
Se juega en una tarde (o una mañana, 
pesao), no es necesario arrinconar el sofá y 
la mesa para desplegar el tablero (los com¬ 
ponentes son sencillos pero efectivos y cui¬ 
dados), y además puede usarse en su ver¬ 
sión reducida para dos o tres jugadores. Eso 
sí, hay que hacer caso a la advertencia que 
hay en la parte de atrás de la caja: “no 
aconsejado para niños menores de 36 
meses”. Si los niños crecen con este 
juguete entre las manos podrían crearse 
peligrosos grupúsculos involucionistas. 
Aunque sólo fuera para divertirse. • 
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Retinue 


Nos ha dado fuerte por la Edad Media y no queríamos pasar por alto su simulación configu¬ 
ras. En este artículo te presentamos un juego ideal para llevar a cabo escaramuzas y pequeñas 
acciones en las que se pueden controlar las figuras individualmente. Más adelante te 
proporcionaremos algún escenario para que puedas disfrutar del juego. 

por José M. López Talavera y Miguel M. Fucinos 


Retinue es un reglamento de juego con figuras para 
recrear el tipo de combates habituales en la Edad Media. 
Pequeñas mesnadas que luchan entre sí por derechos de 
paso, venganzas o reducidas posesiones. 

Retinue está pensado para figuras de 25 mm., pero se 
puede jugar sin modificaciones con 15 mm. La elección 
de la escala depende del gusto personal. La primera per¬ 
mite un pintado más cuidadoso. La segunda es más 
barata. 

Cada figura se representa a sí misma. Cada centímetro 
de terreno son x metros y cada tumo seis segundos. Las 
tablas utilizan el sistema de percentiles. Son necesarios 
para jugar dos dados de diez caras y una cinta métrica. 

Las mesnadas se construyen por el clásico sistema de 
puntos. Las tropas cuestan más cuanto mejor sean su 
calidad y armamento. Por ejemplo es más caro un caba¬ 
llero experimentado con armadura que un sargento 
novato con una cota de malla. El mismo criterio se aplica 
a los caballos. Los campesinos no cuestan puntos, y pue¬ 
den llegar a ser un tercio de la tropa. Se dispone de unas 
listas de ejércitos para facilitar la tarea de constmcción. 
La mecánica del juego no es excesivamente complicada. 

Cada tumo se divide en cinco fases. 

a) Escribir órdenes, para cada figura. Sencillas pero 
que determinen con claridad las acciones a realizar 
durante el tumo. Se tiene que hacer lo que está escrito, la 
letra obliga. 

b) Movimiento. Los caballos tienen tres categorías: 
andar, trotar y galopar. La infantería sólo dos, caminar y 
correr. El número de turnos seguidos corriendo o ga¬ 
lopando está limitado. Cuando se cubre este máximo se 
ha de pasar a la categoría inferior o permanecer quieto. 
El peso de la armadura reduce el movimiento tanto a pie 
como montado. 

c) Disparo. El momento del disparo no está restrin¬ 
gido a esta fase. Todas las acciones cuestan un tiempo, 
por ejemplo cargar un arco medio turno, apuntarlo tres 
cuartos, etc. Puede suceder que haya que aplazar el dis¬ 
paro hasta el tumo siguiente. En cuanto se hayan cum¬ 
plido los requisitos de tiempo en que pueden disparar, 
independientemente de la fase de turno. La precisión de 
un disparo está condicionada por la experiencia del tira¬ 
dor, por el arma, la distancia al blanco, si se ha apun¬ 
tado o no... 

d) Combate. Las figuras en contacto base con base 
pueden combatir. Los puntos de ataque se determinan 
mediante las tablas; su diferencia establece el porcentaje 


de acertar. Si ambas figuras aciertan o fallan, ninguna 
golpea al contrario. Si sólo una de las dos falla, la con¬ 
traria consigue atizarle. Este sistema raías veces produce 
resultados definitivos en un solo ataque. Un tumo (seis 
segundos) permite bien pocas acciones, un golpe de 
espada, cubrirse con un escudo, etc. 

e) Moral. El control de la moral es clásico y bastante 
sencillo. Los resultados pueden ir desde la desbandada 
hasta la rendición. Es aconsejable usarlas para evitar 
absurdos como que un campesino pelee hasta morir con¬ 
tra tres caballeros. 

Hay unas reglas especiales que no podemos dejar de 
citar por el color que añaden al juego. El título bastará 
para dar una idea de su contenido: Desjarretar un caba¬ 
llo, desarzonar jinetes, arrojar con el caballo, trepar, caí¬ 
das en tierra o en agua... 

Como extensión al juego básico, se incluyen las reglas 
de asedio. Jugar asedios completos sale un poco del al¬ 
cance del reglamento. Es más aconsejable jugar el asalto 
a secciones del castillo, o limitar las condiciones de vic¬ 
toria. 

Las reglas son bastante completas. Cubren todo tipo 
de artefactos y situaciones, desde arietes a calderos de 







PLOMO EN LAS MESAS 



aceite hirviendo. Se supone que las obras 
para debilitar las defensas, como el minado, 
se realizan antes de empezar la partida. 

Conclusiones finales 

Retime es una buena iniciación para el 
juego con figuras. El sistema de tablas es 
un poco complicado, pudiendo causar difi¬ 
cultades al principio, que se superan con un 
poco de práctica. El alcance de las armas 
mantiene la mesa en unas dimensiones 
razonables. Es mejor tener algo de terreno, 
como árboles, colinas y casas, pero tam¬ 
poco es imprescindible. Un simple tapete 
hará las veces de terreno, dos libros una co¬ 
lina. Se puede y se debe jugar con pocas 


figuras. Se controla individualmente cada 
soldado de la mesnada; si ésta es muy 
grande se hace inmanejable. De diez a 
quince figuras para jugar y unas veinticinco 
para poder elegir es más que suficiente. 
Además, como el reglamento es barato, no 
es necesario gastarse mucho dinero para 
empezar a jugar. 

El reglamento se puede comprar por co¬ 
rreo a Tabletop Games, su editora. Mejor 




pedir primero el catálogo, es gratis. La di¬ 
rección es: 

Tabletop Games 

53 Mansfield Road 

Daybrook, Notingham, NG5 6BB 

U. K. 

Esta casa también tienen figuras medie¬ 
vales de 15 mm. a muy buen precio. El ser¬ 
vicio es rápido y bueno. La calidad no 
tanto. 

Para 25 mm. y algunas de 15 mm., 
Wargames Foundry es una marca de gran 
calidad y rápido servicio. 

Wargames Foundry 

4A Parkyn Road 

Daybrook, Notingham, NG5 6BG. 

U. K. ♦ 
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PUZZLES DE MADERA 
Exposición completa de todos los juegos 
Venta directa y por correo 





Máster de rol: papel de estrella 


Foto 1: Un individuo apenas puede cerrar la puerta de su coche; la razón, carpetas, libros, 
bolsas llenas de extraños dados y cajas rebosantes de figuras. Foto 2: Una mesa, gente sentada 
alrededor; el mismo individuo, sobre su silla, grita y agita una escoba sobre su cabeza ante la 
atenta mirada de su público. Foto 3: En pijama, la boca abierta, se mira la garganta al espejo; 
cuello irritado, ojeras enormes... y una mueca de satisfacción. Es el Máster. 

por Eduard García 







Hace mucho, mucho tiempo (en las últimas JESYR), 
en el transcurso de una cena, alguien lanzó la idea de 
que dado el auge más que patente de los juegos de rol, 
sería bueno que LIDER publicara un libreto divul- 
gativo de introducción a lo que era este tipo de 
juegos y a la venerada figura del máster. Era 
una buena idea, pero como muchas veces 
ocurre, una cosa es lanzar una idea y otra 
encontrar valientes que la cacen al vuelo. 

El tiempo fue pasando sin encarar 
el tema, pero al contrario de lo que 
puede suceder en otras ocasiones, su 
interés seguía vigente. Dando por sen¬ 
tado que la abrumadora mayoría de 
gente que hojease esta revista ya ha 
tenido alguna vez un juego de rol en sus 
manos (por si no fuera así, ver recuadro), 
se decidió centrar el tema en la peculiar 
labor del Director de Juego. Cuando 
convencí a Lluís para que se hiciera 
cargo del proyecto fue cuando nos di¬ 
mos cuenta de la dificultad real del 
asunto. 

Reivindicar y lo desmitificar 

El Máster (término ya 
institucionalizado que va 
más allá de ser patri¬ 
monio de un juego, _ 
como ocurre con los 
“vespinos”, represen¬ 
tantes de los ci- 
clomotores, o con los 
“donuts”, con los 
bollos en forma... de 
“donut”, que caramba) 
es un ser muchas veces 
mitificado, el gran sacer¬ 
dote que dirige el ritual 
de la partida. Esto, por un 
lado está bien. Ser máster 
parece ser que no se impro¬ 
visa, y que es el aprendizaje 


más difícil de todos cuantos constituyen el duro camino 
del rol. No hay que olvidar, que ha trabajado mucho más 
que los demás preparando la partida (sea o no la trama de 
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su invención) y que seguramente sudará 
tinta por procurar la máxima ambientación 
(figuras, planos, atrezzo) y por hacer pasar 
un buen rato a sus muchachos. Y los juga¬ 
dores deberían mostrar en todo momento 
respeto y agradecimiento por dicho 
esfuerzo, sea sencillamente procurando no 
entorpecer su labor con demasiadas discu¬ 
siones inoportunas o, por qué no, con otros 
detalles (hacer que el DJ tenga las cerve¬ 
zas pagadas es un buen ejemplo). 

Ahora bien, si los que solemos dirigir las 
partidas nos dedicáramos tan sólo a reivin¬ 
dicar la figura del Mástcr, estaríamos con¬ 
denando a la afición a la extinción a corto 
plazo. Tan corto como resistiesen nuestros 
jugadores... o nuestras vidas. Precisamente, 
si debíamos hacer algo al respecto en la 
revista era desmitificar, romper con el este¬ 
reotipo de que para ser máster se ha de ser 
de una raza especial, un superdotado capaz 
de memorizar los diez mil efectos de un 
golpe crítico. En nuestra mente están los 
jugadores jóvenes, ese grupo de amigos 
que ha comprado un juego de rol y no 
saben qué hacer con él, pero también aque¬ 
llos que sí han jugado a rol, pero nunca han 
dirigido una partida y ahora quieren hacer 
algunas por su cuenta, en su casa, pero sin 
saber muy bien por dónde empezar. 
Nuestro objetivo debía ser doble, por un 
lado intentar demostrar que arbitrar es tan 
divertido como jugar (si no más) y por otro 
intentar dar consejos a los que empezaran a 
dirigir partidas. 


¿Opinión unánime? 

Ahora bien, basta traducir la palabra 
mágica, Máster, para toparte con el re¬ 
franero: “Cada masterillo tiene su librillo”. 
La primera pregunta que nos planteamos 
fue ¿se pueden dar realmente unas directri¬ 
ces universales para dirigir partidas? El 
“arte” de narrar, de arbitrar, de interpretar 
... puede tener muchas formas válidas para 
llevarlas a cabo. En consecuencia debíamos 
intentar recoger la opinión de varios vetera¬ 
nos DJs. Nos pusimos en contacto con un 
montón de colaboradores-amigos y unos 
cuantos respondieron (mi más sentido 
reproche para los que no lo hicieron). 
Ahora bien, ésta fue un arma de doble filo, 
ya que nos encontramos en varios puntos 
con opiniones dispares. Quede pues bien 
claro que lo que os ofrecemos en el 
siguiente artículo son una serie de conse¬ 
jos, la mayoría consensuados, pero que no 
pretenden desmerecer ni desacreditar a 
quien opine lo contrario; están sencilla¬ 
mente para eso, para aconsejar. 


Faltaba decidir de qué hablar. Tras una 
tarde de cervezas, garabateamos un mon¬ 
tón de ideas sobre las que hicimos refle¬ 
xionar a nuestros colaboradores: ¿Qué 
haces si los jugadores se desvían de la 
aventura? ¿Cuál es tu actitud hacia los 
jugadores conflictivos, por ejemplo los que 
discuten el reglamento con el máster? 
¿Favoreces más la investigación o la 
acción? ¿La acción tiene que estar inte¬ 
grada en la trama, o a veces la introduces 
“para animar las cosas”? ¿Cuánto debe 
durar una aventura? ¿De cuántas horas son 
tus sesiones de juego? ¿Permites intervalos 
de discusión dentro de la partida? ¿Los PJs 
que mueren en una partida, pueden reinte¬ 
grarse a la misma aventura con nuevos per¬ 
sonajes? ¿Matas a los PJs por aplicación 
estricta del reglamento o tienes cierta fle¬ 
xibilidad? ¿Qué consideras más importante 
en un PNJ? ¿Juegas el rol de cada PNJ? 
¿Personalizas a todos los PNJs o tienes 
grupos de “extras”? ¿Marcas límites a las 
capacidades de los jugadores? ¿Empleas la 
inteligencia del jugador o la del personaje? 
¿En este último caso, cómo compensas las 
diferencias? ¿En los juegos que emplean la 
característica de inteligencia, por qué 
acciones haces tiradas contra ella? ¿Si el 
grupo de PJs se encuentra totalmente deso¬ 
rientado, les ayudas? ¿Cuál es el porcentaje 
de actuación teatral/rol con el que te sientes 
más a gusto en una partida? ¿Permites que 


la aventura se trate o discuta fuera de la 
partida, bien por algunos o todos los juga¬ 
dores? ¿Crees necesarias o convenientes las 
opiniones del máster al respecto de la aven¬ 
tura o del comportamiento de los jugado¬ 
res? ¿Empleas subtramas en tus aventuras? 
¿Pueden sustituir a ésta? ¿Empleas pistas 
falsas? ¿Con qué frecuencia? ¿Dejas que 
los PJs sigan una pista falsa hasta su última 
consecuencia? ¿Para que empleas las pis¬ 
tas falsas? ¿Permites que los PJs adquieran, 
posean y empleen todas las posesiones que 
se encuentran? ¿Incluso en otras aventuras? 
¿Empleas aventuras seriadas (mismos PJs, 
diferentes módulos, pero no una campaña)? 

¿Les dejas progresar tanto personal como 
materialmente en las aventuras seriadas? 
¿Caso de desviarse o complicarse tanto los 
PJs que se plantee el improvisar a partir de 
ese punto o cerrar la aventura, qué haces? 
¿Qué es más fácil, jugar o arbitrar? ¿Qué 
prefieres, jugar o arbitrar? ... 

En fin, que el trabajo de Lluís que vas a 
leer a continuación fue una dura labor de 
síntesis de las respuestas obtenidas. Como 
muchas de las respuestas tenían entidad de 
artículo, no sería de extrañar que aparecie¬ 
ran publicados íntegramente en otra oca¬ 
sión. De hecho estamos estudiando la posi¬ 
bilidad de dedicar un rincón de consejos al 
DJ dentro, como no, de la sección La Voz 
de su Máster. Os dejo con un buen pliego 
de recomendaciones. Palabra de Máster. • 
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Palabra de Máster 


La luna se oculta, temerosa, tras los jirones de nube arrastrados por el viento. Su brillo es apagado, mortecino, 
como el presagio de algún desastre inminente. A lo lejos se oye el aullido de un lobo solitario que no encuentra 
eco en la distancia, pero que no por ello resulta menos inquietante. Son ¡as cuatro de la madrugada, la tercera 
guardia, la más traidora. Aquella en la que pesan los párpados, recién abiertos, tras ser despertado por el compa¬ 
ñero que a su vez se ha ido a dormir, y a quien contemplas con envidia mientras paseas lentamente alrededor de 
la hoguera, tratando de acostumbrarte a los ruidos de la noche. De repente, un sonido familiar y cercano te hace 
poner los pelos de punta. Una voz amable pero firme te susurra: Tira un dado de seis (Jordi Zamarreño) 


Cuando nos planteamos este dossier (que 
va a resultar que, como el Barga, es más 
que un dossier), lo hicimos por dos moti¬ 
vos. El primero fue porque todo máster ha 
aprendido siempre algo de otro máster (y 
el que no esté de acuerdo miente o tiene la 
personalidad de A. Hitler), y el segundo, 
porque, efectivamente, en los últimos tiem¬ 
pos hemos oído hablar de rol por el metro y 
la calle, y hemos visto a chavales de edad 
increíble (para nosotros, los de las prime¬ 
ras generaciones) comprar juegos de difí¬ 
cil asimilación. E inmediatamente, visuali¬ 
zábamos esa tortura que representa para un 
máster primerizo: “Ah, sí, la resistencia de 
un puente: Id contando vuestro total de 
constitución, que yo voy a mirar en la 
página...” 

El objetivo, por tanto, era doble. 
Proporcionar "trucos” o maneras parti¬ 
culares de arbitrar, para que aquellos que 
quieran las apliquen, y dar una base de ini¬ 
cio a aquellos que querrían arbitrar pero no 
saben cómo. Tenemos que confesar nues¬ 
tra satisfacción por las respuestas recibidas. 
Y destacar dos cosas: la coincidencia de 
opiniones en ciertos temas, con lo que sí 
podemos hablar de unas “reglas básicas” 
del arbitraje. Y que todos, sin excepción 
consideran que arbitrar es divertido. 

Esperamos que este dossier contribuya a 
borrar esa expresión de pavor del rostro del 
que es preguntado: “Si es tan divertido ese 
juego, podrías arbitrarlo, ¿no?” 

Gracias a todos. 


Los mejores planes de los 
másters... 

Suele ocurrir que el máster se presenta a 
la sesión de juego con la aventura prepa¬ 
rada, estudiada, confeccionada, una carpeta 
de documentos repleta de planos, PNJs, 
pergaminos que los jugadores, en su deam¬ 


bular, van a encontrarse seguro... ¿Seguro? 
Una partida de rol es una película de cine 
en la que los actores no saben el guión ni 
el final. Eso sólo lo sabe el árbitro. Y ha¬ 
bitualmente, el árbitro se equivoca de 
guión. A veces, los jugadores encuentran 
agradable la historia y la siguen. Pero otras 
no. ¿Se ha ido entonces al cuerno tu aven¬ 
tura? 

Hay que reconducirles en lo posible. La 
mejor virtud que debe poseer un buen DJ 
es saber dirigir los pasos de sus jugadores 
sin que ellos tengan conciencia de que 
están siendo dirigidos. De hecho es por esto 
por lo que el término “Director de Juego” 
me parece el más apropiado entre la infini 
dad de sinónimos barajados. Ahora bien, si 
se han desviado tanto que resulta imposi¬ 
ble rcconducirlos hacia el buen camino de 
forma sutil, tampoco se debe forzar la cir¬ 
cunstancia. Una segunda virtud que debe 
caracterizar a todo buen DJ es saber que, si 


por Lluís Salvador (and the Oíd Stars) 


realmente insisten en ignorar tus sabias 
advertencias, les debes guiar con una son¬ 
risa hacia su propia muerte. Así aprende¬ 
rán con la experiencia... ¡Como sus propios 
personajes! (EG) 

Ese jugador incordio que siempre 
acecha 

Cualquier problema en una partida puede 
arruinarla. Si algún jugador empieza a pro¬ 
testar, puede formar una “bola de nieve” y 
todo acabará en una bronca con los juga¬ 
dores. Corta de raíz todas las protestas que 
vayan dirigidas contra ti. No te vendrá mal 
tener un poquito de soberbia y recordar que 
tú no ¡e obligas a nadie a que juegue. A ti 
te cuesta mucho tiempo y trabajo organizar 
una partida. Que no se les olvide a tus 
muchachos que les estás haciendo el favor 
de dejarles participar en ella. (JFG) 



¡¡¿Otro combate?!! 



Una vieja cuestión es si las aventuras 
deben favorecer la investigación o la 
acción. La respuesta general es que ambas 
tienen que estar presentes, aunque la inves¬ 
tigación tiene que ser predominante. En 
ningún caso emplees la acción gratuita (si 
sucede, caso de PJs folloneros en bares, 
permito que lo hagan... y paguen los gas¬ 
tos del hospital o del entierro. Suelen 
entenderlo rápido). (LS) 

Investigación y acción deben ir de la 
mano, y tan frustrante es una aventura sin 
mamporros como otra en la que cada diez 
minutos los haya. El porcentaje justo de 
una y otra cosa lo tiene que dar el propio 
argumento de la aventura. Por lo demás, los 
encuentros aleatorios son un recurso del 
que no se debe abusar so pena de aburrir. 
(JZ) 



It’s a long way to Mordor... 

Esas aventuras que espantan, esos esce¬ 
narios laaaargos. Hay quien se empeña en 
hacerlos de una tirada, y otros a los que les 
ocupa veinticinco sesiones acabar una 
aventura de 20 páginas. 

Un escenario debería durar al menos tres 
o cuatro sesiones de juego, y nunca pro¬ 
longarse más allá de ocho o diez. Por 
supuesto que una campaña puede y debe 
durar más. (JZ) 

Tic-tac, tic-tac 

Los métodos varían acerca de cuánto 
debe durar una sesión de juego; sin 
embargo, el promedio (y la mayoría) dicen 
que las sesiones de más de cuatro horas 
generan cansancio y desatención, y las 
menores de hora y media no permiten cen¬ 
trarse en el juego. (JZ) 

Sin embargo, si estás tan ensimismado 
arbitrando (y tus jugadores están en 
ambiente) que no te das cuenta de que han 
pasado diez horas,... ¡adelante! (JL) 

¿Y ahora qué hacemos? 

Caso de que no sea un momento de 
acción trepidante, de los que se deben jugar 
a “tiempo real”, hay que dejar que los juga¬ 
dores discutan la partida y sus acciones. De 
hecho es saludable. (EG) 

Y no hay que olvidar jamás que, estés 
fumando un pitillo o haciendo anotaciones 
para la próxima sesión, siempre tienes que 
tener los oídos prestos a lo que dicen tus 


jugadores. Esta táctica puede evitarte pro¬ 
blemas, y te ayuda a calibrar lo que ellos 
piensan de la aventura. (LS) 

Chris muerto, 7,irn en llamas, 
expedición comprometida 

Habitualmente, cuando un PJ muere 
suele ser un momento triste. Pasado el luto 
momentáneo, sin embargo, el difunto suele 
quedarse mirando sus dados con cara de 
“y-ahora-qué-hago”. 

Si la situación es coherente, hay que per¬ 
mitir que los jugadores se reintegren a la 
partida con otros PJs. Cuando se habla de 
coherencia no sólo se refiere a que haya 
gente (si el grupo está como Pinocho en el 
vientre de la ballena, pues no hay refuer¬ 
zos) sino a que esté disponible. Si están en 
el territorio de los “malos”, hasta que no 
vuelvan a tierra más favorable no pueden 
existir incorporaciones. Habitualmente 
cedo el control de los PNJs de com¬ 
plemento que ya acompañaban al grupo. 
Además, este tipo de personajes suelen ser 
definitivamente adoptados por el jugador 
que los emplea. (EG) 


¿A qué no adivinas lo que te ha 
pasado? 

Matar a un PJ mediante la aplicación 
estricta de las reglas de combate suele ser 
un método algo brusco de dejar una aven¬ 
tura a medias por falta de personal. 

Si es posible evitar la muerte de los per¬ 
sonajes aplicando un poco de manga ancha, 
siempre es preferible. Ahora bien, ello no 


debe suponer nunca un cheque en blanco 
para que los jugadores hagan cometer estu¬ 
pideces a sus personajes, en la seguridad de 
que el máster les va a sacar las castañas del 
fuego. (JZ) 

Las tiradas se pueden modificar en tanto 
los PJs afectados se lo hayan merecido. 
(LS) 

Sin embargo, actúa según tu criterio. 
Pero informa antes de una partida de si eres 
un árbitro “a rajatab/a”. Ahora bien, ten en 
cuenta que probablemente esto causará que 
tus jugadores favorezcan más la resistencia 
y la fuerza de sus personajes que las com¬ 
petencias no bélicas. 

Esos condenados personajes sin 
dueño 

En una partida, buena parte de la misma 
la constituye la interacción con los 
Personajes-No-Jugadores. ¿Hay que inter¬ 
pretarlos a todos? ¿Hasta qué punto? 

Dales chispa. Representa sus gestos, su 
tono de voz, sus tics. Sólo cuando alguien 
sea insignificante para la historia y andes 
mal de tiempo puedes permitirte el lujo de 
decir cosas como “Bueno, el conserje os da 
las llaves y os acompaña a la habitación. 
Estáis solos dentro de la suite, él ya se ha 
ido”. 

En tus primeras partidas no te andes con 
medias tintas, si un PNJ es malo se desa¬ 
yunará un niño crudo todas las mañanas. 
Ya sé que el maniqueísmo no está de 
moda, que nadie es enteramente bueno ni 
enteramente malo... pero hasta que el más¬ 
ter y los jugadores tienen un poquito de 
experiencia es la mejor solución, so pena 
de desconcertar a los jugadores. (JFG) 
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¿Es un guerrero? ¿Es un avión? 

A veces se deben marcar limitaciones a 
las capacidades de los jugadores. No es 
demasiado conveniente cambiar los valores 
de los PJs conforme son creados, y mucho 
menos el impedirles el aprendizaje, pero si 
creo que una capacidad o posesión limita o 
puede ser perjudicial para el desarrollo de 
la aventura, se cambia y ya está. (LS) 

Querido Einstein, hágame una 
tirada de idea. 

La vieja polémica entre si se ha de 
emplear la inteligencia del personaje o la 
del jugador es quizá una de las cuestiones 
que menos ha quedado resuelta por este 
dossier, dada la discrepancia entre las opi¬ 
niones recibidas. Sin embargo, y a riesgo 
de dar una recomendación únicamente per¬ 
sonal, decir que juego con la del jugador. 
La inteligencia del PJ la empleo para favo¬ 
recer o limitar el aprendizaje, la informa¬ 
ción o las actividades relacionadas con la 
capacidad intelectual, pero jamás con las 
ideas. En mis partidas jamás se oye la frase 
“tú no puedes haber pensado eso”. (LS) 

El dedo de Moisés 

¿Hay que ayudar a los PJs cuando están 
totalmente desorientados? Rotundamente 
no. La respuesta es que cada máster tiene 
sus trucos para reconducirles sobre la pista 
correcta, desde PNJs, hasta acciones de 
combate en las que esparcer pistas, pero 
jamás debe aparecerse el “verbo divino” 
para decir es “Es por allá, memos”. 


Respecto a ese dragón... 

¡Una cerveza, por favor! 

Fuera de la partida, los jugadores son 
libres de comentarla, trazar estrategias, dis¬ 
cutir entre sí o lo que les dé la gana, siem¬ 
pre y cuando no se altere ningún paráme¬ 
tro esencial de la aventura. De hecho, una 
pequeña reunión de vez en cuando para 
aunar criterios puede evitar interminables 
discusiones en la mesa de juego, que hacen 
perder tiempo y ritmo a la partida. Incluso 
puede ser interesante en alguna de ellas la 
presencia del máster para hacer alguna 
aclaración o comentario, con la misma 
finalidad antes mencionada. Particular¬ 
mente, me gusta , al final de un módulo o 
campaña, hacer una breve recapitulación 
de lo más destacado, comentando quien iba 
bien encaminado, quien no se ha enterado 
de nada, por qué no han salido las cosas 
como debían, etc. (JZ) 

Pero... ¿qué hay debajo de ese 
árbol? 

Las subtramas y las aventuras colaterales, 
si son breves y apropiadas proporcionan 
más color local al juego, pero a menudo 
derivan en aventuras completamente dife¬ 
rentes que hacen perder el tiempo (¿verdad 
J. G. ?). Su misión debería ser tan sólo el 
conseguir algún requisito indispensable 
para el éxito de la aventura o algo similar. 
Las pistas falsas sirven para que los jugado¬ 
res agudicen el ingenio y no sigan line¬ 
almente el curso de la acción. Tienen que 
estar colocadas con suficiente arte como 
para que los jugadores acaben por darse 
cuenta del engaño antes de haber perdido 


demasiado tiempo. Abusar de ellas tiene el 
mismo peligro que las subtramas. (JZ) 

Bonita arma, ¡hasta brilla en la 
oscuridad! 

Las posesiones “extremadamente po¬ 
tentes” suelen ser motivo de preocupaciones 
para los másters. Si un grupo lleva una es¬ 
pada invencible, o un cañón de fusión, ¿qué 
le queda de complicación a la aventura? 

Habitualmente, hay que permitir que los 
PJs empleen todo lo que tienen (si lo lle¬ 
van encima), pero a veces reciben un objeto 
o posesión que conviene o les ayuda para 
una aventura, pero que desequilibraría las 
posteriores. En estos casos hay que mon¬ 
társelo para que el objeto en cuestión tenga 
un uso limitado: “¿Dónde encontrarás 
munición adecuada?”, o “¿Conoces a 
alguien que pueda impedir que esa espada 
habladora te cercene el cuello?” (LS) 

¿Campañas o módulos? 

Habitualmente empleo aventuras seriadas 
(mismos PJs, diferentes módulos), para que 
los jugadores se identifiquen con sus per¬ 
sonajes y con los demás del grupo (EG). 
Cuando se consigue esto, una campaña es 
posible. 

Recuerda cuando eras un ingenuo 
paleto 

Uno de los objetivos principales aunque 
no el único del juego es precisamente que 
los personajes progresen personalmente (y 
materialmente). Sin embargo, tiene que 
haber una meta definida en cada módulo y 
debe alcanzarse independientemente, y si 
no lo hicieran también se les debería 
penalizar de alguna manera. (JZ) 

Sin embargo, debo decir que cuando mis 
PJs han llegado a la cumbre, los jugadores 
han planteado la posibilidad de retirarlos. 
Todo un detallazo. (LS) 

¿Hay alguna luz? 

Caso de complicarse tanto la aventura 
que el máster (y los jugadores) se planteen 
el tema de dejarlo correr, el juego jamás 
debería llegar hasta el nivel de tener que 
improvisar. Habitualmente se puede hacer 
una pausa y dejar que el máster rehaga sus 
planes y encuentre una manera elegante de 
volver a la trama original (JZ). 

Ser o no ser,... tira un dado 

Debemos distinguir entre la actuación del 
Máster y la que exija a sus jugadores. 




0 


Siempre cabe la posible escenificación de 
ciertas escenas (hacerle interpretar una 
danza de akelarre a un jugador cuyo perso¬ 
naje es una bruja, por ejemplo), pero 
dependerá de la gente y tampoco debe for¬ 
zarse demasiado, ya que al fin y al cabo los 
jugadores están alrededor de la mesa para 
divertirse y no para realizar una terapia de 
grupo. Lo que considero muy saludable es 
llegar al acuerdo de que, en situaciones de 
juego, todo lo que dice el jugador debe 
interpretarse que lo dice su personaje.(EG) 
El porcentaje de actuación teatral del DJ 
suele marcarlo el ritmo de la propia mesa. 
Si juegas con una pandilla de aburridos es 
muy difícil dar un salto sin que te miren 
como a un loco. Si juegas con una pandi¬ 
lla de colgados, es muy difícil mantenerse 
frío y no seguir sus arrebatos (¿quién no se 
ha levantado de la silla y se ha puesto a bai¬ 
lar cuando le ha salido el doble cien 
luchando contra el dragón rojo del abismo 
de fuego?). A mí me gusta representar', cal¬ 
dea el ambiente y da animación.(JL) 


¿Es divertido eso de arbitrar? 

Siempre es más fácil jugar (todos), por¬ 
que no exige el dominio del reglamento. 
Pero tampoco se debe tener miedo a dirigir 
la partida por no dominar al dedillo las 
reglas. 

De aquí mi Teoría del Diez Por Ciento. 
Cuando un grupo de amigos (léase máster y 
jugadores), comienzan a jugar un nuevo 
juego, es evidente que el director ha de 
conocer mejor las reglas que los jugadores 
¿Cuánto?: un diez por ciento. Si los juga¬ 
dores no saben nada del reglamento, basta 
que tú sepas el diez por ciento; si con el 
tiempo los jugadores aprenden un poco 
más (digamos el nivel con el que em¬ 
pezaste), basta que tú entonces conozcas el 
20 %. Este margen se aprende progresiva¬ 
mente con el juego y sin esfuerzo, y es el 
que te va a permitir apabullar a tus jugado¬ 
res con tu inmenso control técnico (JL). 
Aunque esto, amigo Juan, no quita que el 
mejor consejo para el DJ sea que se lea 


bien el libro antes de empezar a llevar una 
partida. 

También es unánime la opinión de que 
nos gusta arbitrar (sin dejar de jugar de vez 
en vez, por supuesto), y es divertido. 


¿Cuál es el juego más difícil de arbitrar? 
El más foráneo para el máster. Y el primero 
que arbitras, siempre. Después, las cosas 
son más fáciles. ¿Y el más difícil de jugar? 
Aquel en el que el máster es malo. Para 
algo hemos hecho este dossier, ¿no? 

The Oíd Stars son: 

(de “older” a “younger”) 

JZ.- Jordi Zamarreño 
LS.- Lluís Salvador 
EG.- Eduard García 
JFG.- J&F Garzón 
JL.- Juan Lillo. • 


Fácil o difícil 
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La Tabla Definitiva, 

o como evitar que un módulo acabe en tablas 


Y tras estos sabios consejos, el arma definitiva de la que no va a saber prescindir ningún Director de Juego. La 
plasmación sobre el papel de aquello con lo que el Máster siempre soñaba, que algunas veces aplicaba, pero 
que tantas veces le repudiaban sus queridos jugadores por el hecho de que se lo había sacado de la manga. Un 
arma afilada muidjuego y multiuniverso... ¡¡ Ahora se van a enterar!/ 

por José Félix “J&F” Garzón 


Fue horrible, tíos, os lo juro que fue 
horrible. Tenía preparado un módulo casi 
perfecto, había convocado a un grupo de 
jugadores teóricamente infalibles, teníamos 
toneladas de palomitas y una banda sonora 
fantástica. Las condiciones eran perfectas, 
las estrellas estaban en la posición ideal, 
aquella noche íbamos a jugar algo que mar¬ 
caría el antes y el después de los juegos de 
rol ... 

El módulo (por cierto, el juego era 
Tunantes en la Sombra) era de esos en los 
que se coge el hilo desde el principio y no 
hay que volverse loco para enterarse de 
qué va la fiesta. Se suponía que los PJ 
tenían que ir a Ginebra para hablar con 
Kauffmann (el baranda supremo, para los 
que no conozcan el juego, ¡vergüenza ten¬ 
dría que darles!) que les encargaría una 
misión definitiva, la madre de todas las 
misiones: ir a Londres a rescatar al Tunante 
más poderoso del planeta, encerrado a la 
sazón en la Torre de Londres (es que soy 
fan total de Enrique VIII, qué le vamos a 
hacer). Luego se suponía que tendrían que 
recorrer medio mundo huyendo de los 
malos; persecuciones, tiros, broncas, 
matanzas, pasiones, más bronca, más tiros, 
más persecuciones ... bueno, creo que todos 
sabéis a lo que me refiero. 

Pues no. A los señoritos no les gustó el 
plan. Los señoritos pasaron muy mucho de 
ir a Londres (“¡es que está muy visto, 
tío!”) y claro ¿para qué iban a rescatar al 
zumbante? (“si siempre nos haces lo 
mismo, que luego le da la viruela y se 
muere y nos hemos partido el dedo de 
pegar tiros pa ná”) y de lo de recorrer 
medio mundo a guantazo limpio... pues que 
ni flores (“quita, quita, que como en casa 
no se está en ningún sitio”). 

De modo que los muy capullos cogieron 
el primer charter con destino a Okinawa, se 
fueron a la “Casa de Geishas Wanda Li, 


sanidad, discreción, se admite VISA” y 
decidieron montar la rama armada del 
Ejército de Salvación (Batallón Nueva 
Gomorra) con el sano fin de esterilizar a la 
brava (o sea, a machetazo limpio) a todos 
los proxenetas que pudieran localizar. 



Y yo con cara de lerdo, manteniendo el 
tipo. Y yo riéndoles las gracias. Y yo 
improvisando. Y yo viendo como, a ese 
luchador de Sumo tan acongojante que les 
había puesto de matón a la puerta de un bar 
me le salpican ocho tiros en un ojo. Y yo 
aguantando broncas (“¡¿Cómo que en 
Okinawa no me venden un cañón antica¬ 
rro?! ¡Pues anda que no dejarían pocos los 
marines cuando la guerra! ¿A ver si al gili- 
pollas este me lo voy a tener que cargar 
por chino y por listo?”). 

En fin, que como el rosario de la aurora. 
Pero, mientras volvía a casa con el cora¬ 
zón abrasándome por el ansia de venganza 


(y la garganta por gentileza de Lucky 
Strike INC) concebí el plan más perverso y 
más macarra del mundo. Algo más cruel 
que enviarles a matar dragones a salivazos, 
más retorcido que meter el Niarlatoté en 
el maletero de un Ford T, más desalmado 
que matar a Heidi a pedradas. Inventaría 
una tabla que solucionaría de una vez por 
todas las angustias de todos los másters, 
guardianes o directores. Ahora siento que 
ha llegado el momento de hacerla pública, 
por cierto, la he denominado “Tabla Anti- 
Naufragios” (original ¿eh?). 

Modo de empleo 

Cuando veas que tus jugadores empiezan 
a salirse de madre, relájate, está todo con- 
trolao. Agacha un poco la cabeza tras la 
pantalla. Respira profundamente tres veces. 
Tose un poco, si eres de la gente que sabe 
toser de forma ceremoniosa e imponiendo 
respeto (si no quedarás como un imbécil 
con catarro). Enciende un cigarrillo; si no 
fumas da igual, consíguete una regaliz de 
palo y chúpalo al estilo Nick Furia. Si el 
regaliz de palo tampoco te va, chupa el boli 
con fruición; no quedas tan bien, pero vale 
para salir del apuro. 

Luego levántate, coge 2D10 y juguetea 
con ellos en la mano (los que hayáis visto a 
Bogait en “El Motín del Caine” sabéis de 
qué va el asunto). A continuación das la 
vuelta alrededor de la mesa con cara de 
“Me habéis matao al Dar Véider, pero sus 
vais a enterar de lo que vale un peine”. 
Luego déjate llevar por los resultados en la 
Tabla de Naufragios. Vas a ser el tío más 
respetado a este lado del Ebro. Y si no, haz 
como acabé haciendo yo y dedícate al mus. 
Por cierto, otro día ya os contaré un método 
infalible para que os cuelen todos los orda¬ 
gos. 







¡Ondia! ¡El jefe! 

El tipo al que más respeto tengan los Pjs 
aparece de repente y se los lleva por el 
buen camino. Si el reglamento lo permite, 
haz una tirada en la tabla de delegados 
sindicales (+4 a la huelga de hambre, -6 a 
la tirada de piquetes informativos armados 
con fusiles de asalto). 

¡Ahivá! ¡Los Donus! 

Un PJ al azar ha olvidado el objeto más 
importante que poseía y, casualmente, en 
el lugar más indicado para que la partida 
pueda volver al buen camino. No valen 
excusas de ningún tipo, si es necesario 
alguien se habrá olvidado la cabeza. 

Repentina glaciación 
Vaya hombre, pues también es casua¬ 
lidad. Resulta que, en el mundo en que se 
desarrolle la aventura, se produce una gla¬ 
ciación instantánea. Todo lo que no sea 
importante para el módulo estará enterrado 
bajo 600 metros de sólido hielo durante una 
Era Geológica + 1D20 días. 

Problemas técnicos 
Sólo para aquellos momentos en que los 
Pjs se dirijan hacia el lugar equivocado. El 
coche, el avión, la nave espacial o el dro¬ 
medario en el que viajen sufre un pequeño 
problema técnico que le lleva directamente 
donde al máster le da la gana. 

Es que madre no hay más que una 
De repente, los PJs reciben un mensaje. 
Dependiendo del mundo en el que se 
encuentren, les podrá llegar una paloma 
mensajera, una botella en el mar o una 
sonda espacial. Se trata de una carta de la 
madre de uno de los PJ, que está secues¬ 
trada allí donde más te convenga. Si ves 


que cargar con la buena señora después de 
que su hijo la rescate te puede ocasionar 
problemas, haz que el mensaje sea falso. 
La pobre mujer no tenía noticias de su chi¬ 
quitín desde hacía mucho tiempo y le 
echaba de menos, por esto inventó lo del 
secuestro. 

Contraindicaciones efectos secun¬ 
darios. Tras exhaustivas pruebas de juego, 
se han observado casos esporádicos de PJs 
tan duros que ni el llamamiento de su 
madre les hacía cambiar de planes. Elige 
bien el receptor del mensaje, que hay 
mucho desalmao por ahí suelto. 

¡Huy! Por ahí mejor no... 

Sencillo pero efectivo, corno todos los 
viejos trucos. Tan pronto como se desvíen, 
tú les plantas un obstáculo insalvable. 
Puede ser una convención anual del sindi¬ 
cato de dragones, un tipo MUY deprimido 
con una cabeza nuclear en la mano, un agu¬ 
jero negro, el borde del mundo (que en rea¬ 
lidad es plano,, nos ha fastidiao). 

Sin duda este es el truco que todos hemos 
usado más veces, pero ahora te puedes dar 
el gustazo de hacerlo como Dios manda 
(“Me ha salido en una tabla, tíos, ya sabéis 
que las reglas son las reglas...”). 

Me ha pillado el pasado 

(Dedicado a todos los guionistas de 
series de TV). La acabáis de jorobar del 
todo. Cuando los PJs traten de acabar con 
alguien que no quieres que muera ... la 
VERDAD saldrá a la luz. En realidad, ese 
PNJ no es otro que ¡¡el padre secreto de 
uno de los PJsü Deja volar tu imaginación, 
que para eso la tienes. Puede ser que el PJ 
en cuestión sea su hijo ilegítimo, o que sea 
hijo adoptivo, o que el padre desapareció 


en una guerra... Si la diferencia de edad no 
es muy grande, vale que sean hermanos, 
separados tiempo atrás. 

Divide y vencerás 

Rápido ¡consigue papel y lápiz! ¿Ya 
está? OK; corta tamos trozos de papel 
como jugadores haya y escribe el siguiente 
texto en cada uno de ellos: “No te lo he 
dicho antes para que representases mejor 
tu papel, pero en realidad eres un traidor 
...y ha llegado el momento de que te car¬ 
gues a tus compañeros. No esperes más, 
hazlo ahora, yo sé que TU eres capaz de 
hacerlo. Luego te daré más instrucciones". 
Repartes los mensajes y esperas a que 
empiece la verbena. 

Hombre, reconozco que es una medida 
un pelín bestia,, pero todo depende de lo 
quemado que estés con tus jugadores. Eso 
sí, el módulo se acabará, pero quedará claro 
quién es un hombre de pelo en pecho y 
quién es un carbonillas. 

¡Aviso para navegantes! Esta posibilidad 
no es válida para una partida de Paranoia, 
aunque, para que mentir, los máslers de 
Paranoia nunca tienen problemas si sus 
jugadores hacen cosas raras. 

Pausa para la publicidad 

Pon cara de estar hecho polvo y haz un 
pequeño descanso, con diez minutos bas¬ 
tará. Mientras los jugadores corran hacia la 
nevera (o el bar) intenta hablar con ellos en 
privado y de uno en uno: les mirarás con el 
semblante sombrío y les amenazarás con 
cualquiera de las siguientes posibilidades: 

a) Si tu personaje sigue en este plan, te 
va a subir en coche tu tía la de Cuenca. 

b) O haces lo que yo te diga, o me chivo 
a tu novia de que el sábado por la noche no 
estuviste jugando a guargueim, si no de 
fiesta con los amigotes. 

c) No te vuelvo a dejar un tebeo hasta 
bien entrado el siglo 38. 

d) Te vas a enterar cuando seas tú el 
máster. 

e) Mira chaval, me he quedado con tu 
cara y pienso llamar a mis colegas. 

f) Le digo a todo el mundo que te pasas 
el día leyendo novelas de Bárbara Cartland 
y viendo los culebrones de la tele. 

Vale, tenéis razón. Es un método un poco 
salvaje, pero... “el fin justifica los medios” 
(Nicola Diplomacy). 

En fin, a partir de ahora si os quejáis de 
vuestros jugadores será por puro vicio. En 
vuestras manos está la herramienta defini¬ 
tiva. Sed muy felices en vuestras partidas, 
yo tengo que dirigir una y algunos jugado¬ 
res se están quejando de que les he puesto 
las esposas demasiado apretadas. # 












Reglas de navegación para 
un universo medieval 


Publicados en el mismo mes, Aquelarre y la versión en castellano de Stormbringer son juegos 
que han seguido vidas bastante paralelas. Y no sólo les unen sus virtudes, sino también los olvi¬ 
dos. En este caso trataremos una carencia común: la navegación. Si hay un avance de la técnica 
que transformó la Europa de la Edad Media, el mundo de Aquelarre, ampliando los horizontes 
de la civilización del Viejo Continente, éste fue la navegación. Por otro lado, en un mundo cons¬ 
tituido por tres continentes en cuyo eje se alzan las islas que albergaron al imperio que le dominó 
durante más de 1000 años, también resulta incomprensible no hablar del mar. Matamos pues 
dos pájaros de un tiro fundiendo en uno dos buenos artículos; el cuerpo, con el sistema sugerido, 
está pensado para Aquelarre, y lo firma Juan Miguel. En las pastillas podrás encontrar tablas de 
eventos y descripción de naves creadas para los Reinos Jóvenes y nos llegan desde Asturias. 

por Juan Miguel Mancheno Chicón, Héctor R.A. y A. Viñuela 


Todo barco, además de sus características físicas (que 
define el DJ) posee unas cualidades marineras: 

Velocidad 

Se indica mediante un número de dados que pueden 
aumentar o disminuir según lo que se haga al barco. Para 
saber si un barco es más veloz que otro, cada uno tira el 
número de dados indicado y se aplica cualquier modifi¬ 
cador. El barco con un resultado mayor es más veloz, y 
se acerca o se aleja del otro. Fuera del combate naval y 
situaciones especiales, esta cualidad carece de impor¬ 
tancia, y el barco navega a una velocidad impuesta por 
su tipo, el DJ y los elementos. 

Maniobra 

Se indica también mediante una serie de dados. Sirve 
para esquivar, abordar, embestir, maniobrar en lugares 
peligrosos, etc. Cuando se trata de objetos inanimados 
(escollos) éstos poseen un número de dificultad que 
define el DJ, a superar por la tirada de dados. Cuando 
hay un enfrentamiento con otro barco, se comparan las 
tiradas y gana la más alta. 

Navegabilidad 

Indica las cualidades del casco. Con el paso del tiempo 
se va deteriorando hasta que desaparece y el barco se 
hunde. Por cada 5 Puntos de Resistencia perdidos se 
pierde también 1 de Navegabilidad, y viceversa. Así 
mismo, cada año de vida de la nave resta 1 punto. 
Cuando la Navegabilidad llega a menos de la mitad de su 
valor inicial, la Velocidad y la Maniobra sufren un malus 
de -5. Como ya hemos dicho, al llegar a Navegabilidad 0 
el barco literalmente se deshace. 

Otros datos 

Carga: Indica la capacidad de carga del barco en Tm. 
Cuando la carga supera los 3/4 de la Capacidad total, se 


modifica la Velocidad y Maniobra con un -3. Cuando es 
total la modifica con un -4. 

Resistencia del casco: Representa los ‘'Puntos de 
Vida" del casco frente a embestidas, escollos, etc. 

Los daños que puede sufrir un casco son: 

Embestida: ID 10 

Embarrancar: 1D6 

Escollo: 1D8 

Tempestad: 1D4 

Abordaje: 1D4 

Galerna: 1D6 

El barco, como se ve, puede irse deteriorando hasta la 
destrucción. Cuando la Resistencia del casco llega a la 
mitad, el barco sufre un modificador de -3 a Velocidad y 
a Maniobra. 

Remos: Por cada 20 remos se suman 2 a la Velocidad 
y Maniobra. En una embestida son destruidos 1D8 remos 
(y remeros) del lado afectado. En un abordaje, si no se 
retiraron, se pierden 1D6. 

Tripulación: Indica el número de marineros presentes 
en la dotación del barco. Hace falta un número mínimo, 
señalado por el DJ en las características de cada barco. 

Otras características expresadas en la Hoja de Control, 
son: Desplazamiento (el peso del barco), Estado (al que 
sirve). Nombre del barco y tipo, etc. (de función obvia) 

La tripulación 

Los marineros necesitan ser pagados y mantenidos en 


función de su origen: 



Tipo 

Pago 

Mantenimiento 

Convicto 

Nada 

2 m. de plata 

Forzado (reclutado) 

Nada 

3 m. de plata 

Voluntarios (Pasaje) 

Pasaje 

5 m. de plata 

Normal (de oficio) 

5 m. pl. 

5 m. de plata 

Profesionales 

15 m. pl. 

10 m. de plata 






















LA VOZ DE SU MASTER 


Eventos y desastres 
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A no ser que tenga previstos de an¬ 
temano otros eventos, cada 50 Km de 
viaje por mar, el DJ podrá tirar un 
dado contra ia Tabla 1, Para facilitar 
el cálculo de los recorridos es aconse¬ 
jable sobreponer sobre el mapa una 
trama cuadriculada, definiendo así 
meridianos y paralelos. Por otro lado. 


se ponderan los riesgos que supone 
para un barco el realizar una maniobre 
evasiva, entendiendo por estas manio¬ 
bres bruscas para evitar un peligro, 
con alto riesgo de daños graves, aun¬ 
que menores de los que comportaría el 
no intentar la maniobra. 


Tabla 1 

Se lanza 

ID20 Eventos en navegación por los Reinos Jóvenes 

1-2 Tormenta. Pérdida de un día y daños en el barco. 

3-4 Huracán. Pérdida de un día. Muerte de 4 tripulantes y daños en el barco. 

5-9 Mal rumbo. Equivocación en un paralelo o meridiano (a criterio del 

DJ). 

10-12 Pérdida absoluta del rumbo. Llegada a un lugar inesperado. 

13-15 Piratas. 

16 Serpiente Marina (aumentar las posibilidades si se navega por el Mar 
del Dragón o a lo largo de las costas de Shazaar, cerca de los Dientes de 
la Serpiente). 

17-20 Nada ocurre. Se recomienda al DJ que sonría con aire misterioso y no 
diga nada. 


Tabla 2 

Desastres por maniobra evasiva 

Cada maniobra evasiva comportará un 50 % de posibilidades de que ocurra un 
desastre; en tal caso, se lanzará 1D20. 

1 Grieta en el casco. Pérdida de un día por reparaciones y otro por achi¬ 
que de agua. 

2 Vuelco. Sólo un milagro puede salvar a los tripulantes de hundirse con 
el casco. 

3 Naufragio y hundimiento. Mueren todos los viajeros y tripulantes. 

4-5 Muerte de 1D6 hombres. 

6-8 sana. Pérdida de 1D8+5 en la Capacidad de Maniobra. 

9-13 Inundación. Pérdida de un día por achique de agua. 

14-20 No ocurre nada (ver 17-20, Tabla 1). 


Estas cantidades expresan el gasto sema¬ 
nal por individuo o el mínimo por un viaje 
si éste dura menos de una semana. 

Los convictos se usan sólo como remeros 
encadenados, siendo aparte necesarios 
marineros para realizar las maniobras. 

Los forzados son desgraciados cazados 
por los piquetes cuando faltan tripulantes. 
Hacen las cosas sin ganas. 

Los voluntarios son aquellos que tienen 
que viajar pero no tienen dinero, enrolán¬ 
dose como tripulantes para pagarse el viaje. 


Los normales son los típicos marineros. 

Los profesionales son marineros que lle¬ 
van toda su vida en el mar, tienen una habi¬ 
lidad de Navegar del 75% y suman 1 a los 
dados de Velocidad y Maniobra si todos o 
la mayoría (3/4) de la tripulación son pro¬ 
fesionales. 

La tripulación tiene una habilidad de 
Navegar global, dispuesta por el DJ. Si 
pasan una tirada cuando sea necesario, 
sumarán 2 a las tiradas por Velocidad y 
Maniobra. 


Otros tripulantes 

Soldados: En ocasiones, los barcos lie 
van una dotación de infantes de marina, 
generalmente por poco tiempo o en barcos 
especialmente acondicionados. De su gasto 
se ocupa el Intendente que les acompañe a 
menos que sean escolta privada proporcio¬ 
nada por el Propietario o Capitán. En ese 
caso su gasto equivale al de los marineros 
normales. 

Propietario: Suele ser un comerciante, 
una Sociedad, o un rico Señor. A veces, es 
el mismo Capitán. 

Capitán: Si, cuando es necesario, pasa su 
tirada de Navegar, suma 3 a la tirada de 
Velocidad o Maniobra. 

Reparaciones y mejoras 

Las cualidades de un barco pueden ser 
mejoradas o reparadas gracias a un Calafate 
o un Maestro Carpintero con tiempo, mate¬ 
rial y dinero. 

Podrán subirse 1D6 en las cualidades si 
el barco pasa 1 mes en manos de un 
Calafate o dos meses en manos de un 
Maestro Carpintero. En ambos casos serán 
necesarios mano de obra y materiales. 

Los puntos de Resistencia pueden re¬ 
pararse a razón de 1D8 por semana (nunca 
se excederán los originales). Las tarifas son 
variables, pero se acercan al modelo 
siguiente: 







HOJA DE CONTROL DE BARCOS 

Nombre del barco_ 

Tipo_ 

Propietario_ Nación_ 

Capitán_ Hbl. Naval 

Segundo_ Hbl. Naval 

Tripulación_ 

Remos_Soldados _ 

Otros_ 

Gasto de paga y mantenimiento (Mensual)_ 

Desplazamiento_ Carga máxima 

Maniobra_ Velocidad_ 


Navegabilidad 36 

35 

34 

33 

32 

31 

30 

29 

28 

27 

26 

25 

24 

23 

22 

21 

20 

19 

18 

17 

16 

15 

14 

13 

12 

11 

10 

09 

08 

07 

06 

05 

04 

03 

02 

01 


Resistencia del casco 

100 

99 

98 

97 

96 

95 

94 

93 

92 

91 

90 

89 

88 

87 

86 

85 

84 

83 

82 

81 

O 

oc 

79 

78 

77 

76 

75 

74 

73 

72 

71 

70 

69 

68 

67 

66 

65 

64 

63 

62 

61 

60 

59 

58 

57 

56 

55 

54 

53 

52 

51 

50 

49 

48 

47 

46 

45 

44 

43 

42 

41 

40 

39 

38 

37 

36 

35 

34 

33 

32 

31 

30 

29 

28 

27 

26 

25 

24 

23 

22 

21 

20 

19 

18 

17 

16 

15 

14 

13 

12 

11 

10 

09 

08 

07 

06 

05 

04 

03 

02 

01 


Armas embarcadas 


Ballestas_ Catapultas. 

Espolón _ 

Otros_ 


Pasajeros y otra carga especial 



Calafate (Constructor naval): 

Mes de trabajo 150 monedas 

Mes de astillero 75 monedas 

20 trabajadores mes 100 monedas 


Maestro Carpintero: 
Mes de trabajo 
Mes de taller 
20 trabajadores mes 


100 monedas 
50 monedas 
75 monedas 


En el precio se incluyen materiales, 
mano de obra, repuestos, etc... 


Gastos generales y fuentes de ingreso 

Mes en el mar: 25 m. plata 
Mes en el puerto: 50 m. plata 

Mes en astillero: 10 m. plata 

Las tarifas, productos y mercados pue¬ 
den ser una buena tarea para un DJ si tiene 
algún jugador metido a Comerciante o 
Capitán. Se deja a la imaginación de cada 
uno tales reglas. 


Tipos de barcos 

De guerra: Poca capacidad de carga, bas¬ 
tante velocidad y maniobra, y tal vez equi¬ 
pado para llevar algunos caballos y una 
dotación de soldados. 

Mercantes: Gran capacidad y robustez a 
cambio de poca velocidad y maniobra. 

Barcazas, chalupas, naves mixtas: 
Cualquier otro tipo de barco que no sea 
especifico para una tarea, generalmente 
equilibrados o faltos de todo. 




LA VOZ DE SU MASTER 


Esta ciudad es un sitio peligroso 


En nuestro intento de ampliar el abanico de juegos que aparecen en nuestra revista, en esta ocasión damos 
entrada a un juego que para muchos de vosotros será de sobras conocido, pero que para otros seguro que está aún 
por descubrir: Cyberpunk. En Cyberpunk las cosas no son fáciles para nadie y tu vida vale menos que un implante 
de uñas. Sumérgete en un futuro tenebroso y deshumanizado, enfoca tus cyberojos sobre el texto y date un paseo 
por el lado salvaje. 

por Pedro Arnal y The Peacemaker 


Cyberpunk 2020 es el juego de rol de un 
futuro oscuro y su mundo es un mundo 
muy cercano al nuestro, en muchos aspec¬ 
tos tan sólo una exageración pesimista. 
Estados Unidos está sumido en una pro¬ 
funda crisis, Europa es ahora el gendarme 
del mundo civilizado, Asia, Africa y Lati¬ 
noamérica son zonas turbulentas e inesta¬ 
bles, Japón es una potencia tecnológica y 
las corporaciones ganan poder sin cesar, 
pasando por encima de los gobiernos. 
Ambiente gris, depresivo, con contamina¬ 
ción, lluvia ácida y efecto invernadero 
galopantes, donde cae casi continuamente 
una fina llovizna sucia y no se ve el sol. 

La ciudad es Night City, y se sitúa en la 
costa Oeste (el libro básico proporciona 
información sobre ella), a medio camino 
entre Los Ángeles y San Francisco. Forma¬ 
da por avenidas llenas de gigantes de acero 
y cristal entrelazadas con multitud de calles 
repletas de neones y anuncios, donde 
abunda la pobreza y la miseria (no sólo 
económica), los enfrentamientos entre ban 
das y con las fuerzas del orden llenan sec¬ 
tores enteros conocidos como la zona de 
combate. Quien no es pobre es un criminal 
o está corrupto, y la violencia da de comer 
a unos y mantiene a los otros donde están. 
Sin futuro, el presente se hace duro. 

Cyberpunk es un juego de apariencias 
donde las estéticas y las filosofías urbanas 
actuales tienen mucho que decir. Aquí la 
actitud lo es todo, la apariencia es lo que 
importa y todo es desechable. Con princi 
pios tan vacíos no es de extrañar que 
muchos se aferren a códigos de honor y 
conducta, más o menos raros, por los que 
vivir. La otra sociedad son los ejecutivos 
de las corporaciones, que se definen con 
una sola palabra: trepas. Viven para la 
compañía y su única ambición es ascender. 

Tecnología (cibernética y la red), ul- 
traviolencia y un entorno duro son los tres 
pilares del Cyberpunk , formando los tres 
un equilibrio difícil pero lleno de posibili¬ 



dades. Cyberpunk no sólo es combate, es 
un juego que se presta a aventuras llenas 
de investigación y tramas enrevesadas (es 
un mundo muy complejo) a gusto del más 
exigente. Resulta un juego duro y crudo 
que mantiene constantemente la presión 
sobre los jugadores (la primera edición es¬ 
taba recomendada “para mayores de dieci¬ 
séis'’, cosa poco habitual). Suena malo por¬ 
que es malo, pero aún así nos gusta. Y si 
(cita textual) Cyberpunk os resulta muy 
duro, devuelve a tus jugadores a ese bonito 
juego de rol de los elfos felices y los pája¬ 
ros que cantan. 

Está naciendo una estrella 

Al generar un PJ, lo primero es la parte 
“espiritual” del PJ. A lo largo de una infi¬ 
nidad de tablas (por suerte bien ordenadas, 
numeradas y con generosa cantidad de ins¬ 
trucciones) vamos definiendo desde el pei¬ 


nado hasta la vida de sus padres, pasando 
por sus creencias y valores. Muy completo 
todo, aunque da igual tirar los dados si los 
jugadores se sienten manipulados por las 
tablas, ya que como orientación y fuente de 
ideas son de gran ayuda. 

¿Qué ha sido de su vida? Otra vez tablas, 
tablas and many more tablas, divertidas y 
muy monas ellas, ya que hay que dar un 
repaso a cada año a partir de los dieciséis 
(edad: 2D6+16). Los encabezamientos son 
Grandes problemas, Grandes éxitos. 
Amigos y enemigos y Asunto romántico 
(resultados a cada cual más pintoresco). 
Los tipismos del género, como enemista¬ 
des con corporaciones, cárcel, adicción, 
contactos, amistades y demás, se reflejan 
en las tablas. 

Hay nueve características: INTeligencia, 
REFlejos, TECH o habilidad técnica, 
COOL o sangre fría, ATTR o aspecto, 
LUCK o suerte, MA o movimiento, BODY 
o constitución física y EMP o empatia. Sus 
niveles se compran, repartiendo puntos, o 
se sacan a dado uno a uno. Hay 12 clases 
de personajes: mercenario, ejecutivo, roc- 
kero, periodista, netrunner (o hacker) ..., 
que van a determinar la posición y ocupa¬ 
ción del PJ. El jugador tiene un cierto 
número de puntos para repartir entre las 
habilidades principales de su clase, entre 
las que hay una relacionada estrechamente 
con la clase y que es exclusiva suya: el 
Ejecutivo recursos, el Policía autoridad.. 
Después hay unos pocos puntos más para 
el resto de las habilidades. 


Cómo funciona 

El sistema de juego es simple y fun¬ 
cional. Para cada acción se determina un 
nivel de dificultad (de 1 tirada, a 30 casi 
imposible) que se compara con la suma de 
la habilidad correspondiente, la caracterís¬ 
tica que se relaciona con la habilidad y el 







resultado obtenido en ID 10. Si se pasa esta 
dificultad, la acción se realiza con éxito. 
Los factores que influyen en la acción se 
representan cambiando la dificultad o aña¬ 
diendo malus y bonus a la tirada. Los úni¬ 
cos refinamientos son pifias (la tabla del 
juego es algo limitada) y críticos (lanza 
otro DIO y suma). 

Las habilidades están agrupadas por 
características. Así cosas como Liderazgo 
y Seducción son EMP, y otras como 
Biología, Química o Library Search 
(Buscar libros) son de 1NT. Aunque sobra 
sitio y las reglas animan a añadir si es nece¬ 
sario, no hay ausencias notables (además 
ya hay un ciento y la madre para liar hasta 
al punk más pintado). 

La particular idiosincrasia del Cyberpunk 
se aprecia en la variedad de formas de 
matar o hacer daño (que suele ser lo 
mismo) y en la de cosas que acaban en tech 
o empiezan por cyber que encontramos en 
la hoja de PJ. 

Cariño, se te están cayendo 
las pilas 

No puede faltar la cibernética en un 
juego así (porque lo de cyber no es que sea 
el nombre del diseñador) y por eso una 
parte sustancial de las listas de equipo está 
dedicada a la ciberquincalla (léase ciberco- 
sas, ciberchatarra o implantes cibernéticos). 
Cualquier parte del cuerpo puede ser susti¬ 
tuida, mejorada, e incluso ambas cosas (sí. 


esas partes también), mediante el uso de 
montones de plástico y metal llenos de 
electrones que dan vueltas. Desde miem¬ 
bros y órganos (brazos, manos, piernas, 
pies, músculos, ojos, oídos, ¡por fin un 
nuevo hígado!) hasta conexiones con orde¬ 
nador, teléfono y radio, pasando por neu- 
roprocesadores, que permiten conectarse 
chips para obtener en instantes nuevas 
habilidades o disponer de millones de 
datos. Tampoco faltan las armas, desde 
garras hasta colmillos, pasando por pisto¬ 
las ocultas en ciberbrazos y otras cosas 
semejantes. La gama es enorme y puede 
ampliarse hasta reventar con un poco de 
ingenio. ¡Qué benefactora de la humanidad 
es la ciencia!, ¿verdad?. 

Pues de eso nada, porque la tecnología 
cuesta, y se cobra ella misma. Cada 
implante resta humanidad, y a medida que 
la humanidad va desapareciendo, la 
Empatia baja cada vez más y más y... uno 
se vuelve loco (cybersycho, ¿persona? 
afectada por cyberpsicosis). Cuanto más 
parte de máquina hay en uno, más se separa 
la mente de la realidad de las personas nor¬ 
males. Primero son sólo fuertes crisis, pero 
finalmente llega la locura, la cyberpsicosis, 
que golpea duro y suele acabar con el PJ. 
El único remedio es someterse a terapia y 
comenzar a extirpar. Y es que no sólo en 
Cthulhu hay locos. 

Otra posibilidad son los cambios de piel 
(nuevos colores, dibujos, texturas), de sexo, 
cirugía masiva (quiero ser un Kennedy), 
clonarse los órganos para repuestos, y 


muchas otras que la ciencia médica del 
siglo XXI pone a nuestra disposición (aun¬ 
que a veces te cause cáncer o algo peor). 

El tiroteo del viernes noche 

El combate es una secuencia rápida y 
fluida de turnos de tres segundos, en los 
que los personajes actúan según un orden 
de iniciativa que se determina cada asalto. 
Actuar primero suele tener más importan¬ 
cia incluso que el volumen de fuego de que 
se disponga (disparo primero, mato o daño 
primero). Cualquier pringado puede tener 
un arma y eso es malo si no te das cuenta 
antes de que la use. 

El sistema, sin dejar de ser sencillo, es 
realista (y altamente letal) y amplio: fuego 
automático, supresivo, ráfagas controladas, 
e incluso armas más pesadas como grana¬ 
das, lanzacohetes y semejantes (por haber 
hay hasta minas claymore). El juego ofrece 
gran variedad de armas habituales e inge¬ 
nios futuristas del género (aturdidoras, 
armas de agujas, de microondas...). Para los 
nostálgicos y por si no estaba ya bastante 
bien surtida la armería, hay una lista de clá¬ 
sicos populares con un buen número de 
viejos conocidos (FN-FAL. M-16, UZ1 y 
demás). El sistema se presta a añadir cosas 
sin parar, sobre todo si tu árbitro es un mor¬ 
boso maestro armero, un árbitro de Julay 
2000 o simplemente tiene ganas de caña. 

Para el cuerpo a cuerpo, hay una gran 
cantidad de armas ya conocidas y no tan 
conocidas (léase algo con un filo monomo- 
lecular). Las artes marciales han sido muy 
cuidadas en las reglas, y además de hacer 
una cantidad de daño extra (devastadora) 
incluyen bonus a los distintos tipos de 
acciones según el estilo (y hay once artes, 
casi na). 

Y Blindajes, qué se puede decir de los 
blindajes personales. Flay un montón, 
desde kevlar a nuevos materiales plásticos, 
unos pesan más y otros menos, protegen 
mucho o poco (toda protección es poca), 
son de diseño o no. 


El Pico 

No podían faltar las drogas, tema es¬ 
cabroso donde los haya en los juegos de 
rol. Con el cinismo que caracteriza los fre¬ 
cuentes comentarios y citas de las reglas, 
queda clara la opinión de la editorial con 
esta pregunta que encabeza el capítulo: 
¿Cómo es un juego de Cyberpunk sin dro¬ 
gas?... Mucho más sano. 

Pero en el Cyberpunk tiene que haber 
drogas, y nos las proporcionan. Además de 









LA VOZ DE SU MASTER 


una docena de drogas (¿sólo una docenita?) 
hay unas prácticas y completas reglas para 
diseñar nuevos productos psicotrópicos. Es 
peligroso jugar con drogas, pero puede ser 
muy tentador. 


La red 

En Cyberpunk se puede ir más allá de la 
realidad, porque sobre ella se extiende un 
sueño tecnológico conocido como la Red. 
La Red es un espacio paralelo al espacio 
real, formado por la red de comunicacio¬ 
nes y los ordenadores y sistemas informá¬ 
ticos del mundo entero (más o menos avan¬ 
zados, según regiones). Cada uno tiene su 
representación en la Red, en forma de edi¬ 
ficios, avenidas, pistas. Es un mundo lleno 
de luces, símbolos e iconos, que pertenece 
a sus habitantes, los netrunners (hackers del 
siglo XXI), las inteligencias artificiales (las 
IA, que son más listas de lo recomendable) 
y los programas (unos setenta con reglas 
incluidas para diseñar nuevos), herramien¬ 
tas de utilidad ilimitada en este universo 
informático. 

El enlace del netrunner con la Red es su 
ciberconsola, que mediante una traducción 
de sus órdenes y de los impulsos de la Red, 
crea en el netrunner la sensación de estar 
dentro de la Red, moviéndose por ella. 
Desde la Red se pueden controlar y mane¬ 
jar muchas cosas. Quien tiene el control de 
un sistema informático tiene el de su datos, 
y en el 2020, más que nunca, la informa¬ 
ción es poder. No es fácil, porque las forta¬ 
lezas de datos cuentan con sus netrunners 
vigilantes y sus programas de defensa 
(hielo) a veces letales (hielo negro). Clubs 
de piratas, una policía informática (los vigi¬ 
lantes de la Red) y otras curiosidades aña¬ 
den color y emoción. 

La Red es un complejo mundo, donde se 
vive, se negocia, se lucha, se muere (por 
desgracia, porque ser un netnrnner es diver¬ 
tido, sobre todo si estás vivo). Es un juego 
dentro del juego. 

Lo cierto es que pueden jugarse aven¬ 
turas completas en la Red, y dos universos, 
real y virtual, por el precio de uno es una 
oferta excelente (con la ventaja de que en 
el virtual no hay que comer, ni se gasta 
ropa, ni...). 

Además están las realidades virtuales, 
desde simples oficinas para reuniones (uno 
se conecta en Nueva York y acude a la con¬ 
ferencia que hacen en China) hasta com¬ 
plejas simulaciones de junglas para entre¬ 
namientos. Son otro aspecto del universo 
virtual paralelo al real, que también cuenta 
con unas completas reglas para poder cons¬ 
truir las propias realidades. 


El baile de las ediciones 

Los chicos de R. Talsorian sacaron hace 
ya mucho el Cyberpunk 2013. Esa primera 
edición (tétrica, donde tanto la caja como 
los tres libretos eran negros) fue el primer 
Cyberpunk que apareció, el original. 

Pero las reglas no eran completas, así que 
publicaron la segunda edición. En caja, con 
un libro gordo a todo color y otro libreto 
con aventuras y material de ambientación. 
El sabor a Neuromante y Conde Cero es 
irresistible. 

La edición actual, segunda edición ver¬ 
sión 2.0, es un refrito de la segunda, pero 
sin caja. Han incluido el libreto pequeño en 
el libro gordo para hacer un libro aún más 
gordo (tal que 240 páginas, hoja de erratas 
incluida). Hay sección de reglas para árbitro 
y jugadores, sección para el árbitro, capítu¬ 
los sobre el mundo de Cyberpunk, la vida 
en las corporaciones y Night City, y una 
aventura combinada con narraciones senci¬ 
llas pero ilustrativas. El resultado es aún 
más fiel al Cyberpunk original que antes. 

Ha sido traducido al francés por Oriflam 
y se publica material en cantidades indus¬ 
triales en la revista Tatoo. 

No se vayan que aún hay más 

Soldier offortune: Suplemento para ase¬ 
sinos a sueldo y mercenarios, presentado 


como si fuera el número de mayo del 2013 
de la revista del mismo nombre. Mucha 
información de ambiente. 

Rockerboy: Igual pero para periodistas y 
rockeros. 

Near orbit: Completa guía del espacio 
cercano, desde la órbita baja terrestre hasta 
las bases lunares. 

Hardwired: Guía para el mundo de 
Hardwired, la novela de Walter Jon 
Williams. Extensa información sobre otro 
universo Cyberpunk tan atractivo o más 
que el original. 

When gravity fails: Otro nuevo universo, 
esta vez para las novelas del señor Effinger. 
Cuando falla la gravedad, Un fuego en el 
sol y El beso del exilio (todas traducidas al 
castellano). Cyberpunk en el mundo árabe. 

Night city sourcebook: Más información 
sobre la ciudad oficial de Cyberpunk. 

Eurosourcebook: Todo lo que*-: usted 
siempre quiso saber sobre Europa y nunca 
tuvo tiempo de preguntar. 

Chromebook: El libro de estilo de 
Cyberpunk. Un extenso catálogo repleto de 
armas, gadgets y nuevo equipo para 
Cyberpunk. 

Y no puede faltar la pantalla del árbitro 
con aventura incluida. Util pero con algu¬ 
nos fallos y carencias. • 
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Operación Rompehielos 


No es un estreno pero como si lo fuera. Teníamos muy abandonado a 007 así que cuando a 
nuestra redacción llego Operación Rompehielos quedamos encantados ante la espectativa de 
poder ofrecer un buen módulo de James Bond. Deseamos que los seguidores del juego disfruten 
y nos disculpen la larga espera que han tenido que sufrir. 

por Karl Walter Klobuznik 


El módulo Operación Rompehielos está diseñado para 
ser jugado por hasta tres jugadores más un Master. Las 
siguientes combinaciones de jugadores son las óptimas: 
Un “00”, dos Agentes o tres Reclutas. 

Hay ciertas habilidades esenciales en esta aventura sin 
las cuales no existen demasiadas posibilidades de reali¬ 
zar exitosamente la misión. Deberás insinuar a tus juga¬ 
dores que les “recomiendas” las siguientes de las mis¬ 
mas: además de las vitales (CAF, CCC. Conducir), 
Buceo, Demoliciones, Pilotar, Ciencia. Dentro de los 
Campos de Experiencia: Esquí Alpino, Computadoras y 
Military Science. Todas las características de las armas y 
vehículos vienen expresadas en mts. y en Km./h., 
respectivamente. 

Con vistas a lograr que los agentes del Servicio 
Secreto Británico estén permanentemente en buena 
forma, M.I.6. los someterá de ahora en adelante, cada 
año, a uno o más entrenamientos sobre el terreno en 
situaciones extremas. En la presente situación se tratará 
de lidiar con los inconvenientes de un clima gélido. Las 
órdenes, apremiantes, apenas dan tiempo a los PJs a pre¬ 
pararse para la prueba. 

Durante el invierno, miembros de las fuerzas especia¬ 
les del Arma Aérea realizan cada año ejercicios de 
adiestramiento en las nieves de Noruega. Para el año en 
curso y a modo de aventura suplementaria, “M” ha dis¬ 
puesto que los PJs participen en una misión de en¬ 
trenamiento en la zona del Círculo Polar, en secreto y 
sin ningún tipo de permiso o autorización del país en que 
se iba a desarrollar el lance: Finlandia. 

Los PJs serán lanzados en paracaídas sobre un punto 
determinado del país, con un equipo mínimo de 
supervivencia, teniendo que arreglárselas para salir del 
mismo sin ser descubiertos. Además patrullarán en la 
zona una serie de soldados del Arma Aérea Británica 
que intentarán detenerles y una vez conseguido, salir 
también sin ser detectados del país. No usarán armas rea 
les, sino balas adormecedoras. Antes de volar hacia su 
destino, los PJs deberán equiparse con todo lo necesa¬ 
rio para aguantar el fuerte frío reinante en la zona. El 
equipo que les será suministrado en el avión será aquel 
que hayan pedido anteriormente en Londres (además de 
naturalmente las tablas de esquiar). 

Cuando lleguen a tierra, estará amaneciendo. A unos 3 


Km. del lugar del lanzamiento se encontrarán los PJs 
con un trineo tirado por 6 perros detenido en medio de la 
planicie. A un lado se puede observar un cuerpo de un 
hombre totalmente helado y “fundido” al suelo. El cadá¬ 
ver no se puede recuperar, pudiéndose ver que murió de 
un balazo en la cabeza. 

El hombre no tiene ninguna relación con la misión, ya 
que es un finlandés que había salido de caza por estos 
parajes, y fue sorprendido por un grupo de las Fuerzas de 
Acción Nacional-Socialistas. El comando consideró que 
el hombre estaba husmeando por esta zona, y decidió 
eliminarle. 

Los PJs se darán cuenta que el trineo les puede solu¬ 
cionar el viaje de regreso. Cada cuarto de hora de viaje, 
tira un D100. Hay un 55% de probabilidades de que se 
encuentren con patrullas de esquiadores de las fuerzas 
de Acción. Éstas, en cuanto detecten algo sospechoso en 
el horizonte, avisarán por radio a la base para que envíen 
un avión de reconocimiento. A su vez los esquiadores, 
les seguirán a corta distancia y esperarán acontecimien¬ 
tos. El avión no llevará identificación, y tendrá la orden 
de eliminar a todo el que esté rondando por los alrede¬ 
dores. 

Es un buen momento para comenzar una persecución. 
Entre el avión y los esquiadores. No debes pasarte. No 
está previsto que muera aquí ningún PJ, ya que es una 
primera toma de contacto frente a la verdadera misión 
que van a tener que llevar a cabo... (En el peor de los 
casos siempre puede aparecer una ventisca en la que los 
Jugadores puedan resguardarse y protegerse; pero si lo 
hacen muy mal: ¡Que sufran las consecuencias!.) 

TRINEO 

MR LIM CRUC MAX AUT VOL EST 

-1 5 30 60 - 4 0 

Es un trineo tirado por 6 perros. No se permiten 
maniobras de Double Back; las de Quick Turn sufrirán 
un modificador de -2. Las tiradas de accidente de los 
Trick será de 4. 

El equipo en el trineo consta de los siguiente: nume¬ 
rosas mantas, ropa de abrigo, brújula, mapas de la zona 
(muy importante que descubran el mapa, por la impli¬ 
cación que tendrá en el desarrollo de la posterior aven- 







tura), alimento en conserva para 3 días, una 
pistola de señales y alimento para los 
perros. En el fondo del trineo descubrirán 
también una escopeta de caza en perfecto 
estado. 

HOLLAND & HOLLAND ROYAL 
DOUBLE RIFLE 

MOD C/A MUÑI DAÑO CORT 
0 1 2 L 0-40 

LARG VOL ENC DES RC 

150-250no 99 -4 1 

Las características de los Comandos son 
las siguientes: Todos van armados con 
Luger y AKM’s. 

El avión es un Piper Club provisto de 
unos patines para los aterrizajes y des¬ 
pegues en la nieve. Tiene instalada una 
ametralladora en el morro de calibre 
“5,56”. Si el piloto ve la situación un poco 
comprometida, tomará altura y se dirigirá 
hacia el este, dejando todo el trabajo a los 
esquiadores. El número de esquiadores será 
de 3 por cada personaje, con los ajustes 
pertinentes en cada caso. 

Llegado un punto de la persecución, se 
encontrarán los PJs con las tropas per¬ 
seguidoras, el avión y finalmente, a las tro¬ 
pas del Arma Aérea Británica que intenta¬ 
rán frenarlos. El caos que se formará puede 
ser espectacular. Recuerda que las tropas 
del Arma Aérea Británica disparan con 
balas adormecedoras. 

Una vez descubierto el enredo, cam¬ 
biarán sus cargadores por unos con balas 
de verdad, e intentarán defender a los PJs. 
Los comandos Nacional-Socialistas lucha¬ 
rán hasta la muerte, no dejándose interro¬ 
gar. 

Las características de las tropas del Arma 
Aérea son las mismas que las de los 
comandos, y usan M-16, cuyas ca¬ 
racterísticas son idénticas a las del AKM. 
Una vez solucionado este pequeño inci¬ 
dente no habrá más problemas en llegar a 
Helsinki y de ahí a Londres. 

PIPER CLUB 

MR LIM CRUC MAX AUT 
-1 6 112 160 320 

FORZ EST 
0 2 

El Piper Club recibe un modificador de 
-1 en maniobras de Acrobacia. En todas las 
tiradas de accidente, excepto en las de 
Acrobacia, recibe un +1. 

AMETRALLADORA 5 mm. 

MOD D/A MUÑI DAÑO CORT 

0 10 300 L 0-45 

LARG VOL ENC DES RC 
120-210 no 89-99 -5 no (en vuelo) 


Informando a los personajes 

Los PJs son llamados a M.I.6. en su sede 
en Regent’s Park. Una vez ahí, les indica¬ 
rán que vayan inmediatamente al despacho 
de “M” debido a un asunto urgente. Miss 
Moneypenny les saludará como de cos¬ 
tumbre y mantendrá una pequeña charla de 
amigos, hasta que “M” la interrumpa y les 
ordene pasar. 

“Buenos días Señores. Siéntense y escu¬ 
chen detenidamente lo que les voy a con¬ 
tar. 


Me imagino que están ustedes enterados 
de las acciones terroristas llevadas a cabo 
en los últimos días. Hace un año, la sede 
de la Misión Militar de la República 
Socialista Popular de Libia situada al 
sureste de Trípoli sufrió un sangriento aten¬ 
tado efectuado por un grupo paramilitar 
desconocido hasta entonces que se auto- 
proclamó “Tropas de Acción Nacio-nalso- 
cialista”. A la semana siguiente difundie¬ 
ron un comunicado en el que se atribuían 
la acción y anunciaron que iban a dar un 
fuerte castigo a todos los países o súbditos 
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de países no comunistas que confraterniza¬ 
ran con naciones del bloque comunista. 

Transcurrido un mes, cinco miembros 
del Partido Comunista Británico fueron 
asesinados mientras cenaban en el do¬ 
micilio de uno de ellos no muy lejos de 
Trafalgar Square. Durante los doce meses 
siguientes, no menos de treinta casos de 
asesinatos múltiples perpetrados por miem¬ 
bros del grupo nazi llenaron las páginas de 
los periódicos. Destacadas personalidades 
de ideología comunista residentes en Berlín 
Occidental, Bonn, París, Washington, 
Roma, Nueva York, Londres (una vez 
más), Madrid, Milán y varias capitales de 
la zona de Oriente Medio murieron acribi¬ 
lladas a balazos, junto con otras personali¬ 
dades que mantenían relaciones oficiales o 
de simple amistad con aquéllas. 

Aunque también encontraron la muerte 
algunos integrantes de los comandos ase¬ 
sinos, no se consiguió detener a ninguno de 
los atacantes. En cuatro ocasiones miem¬ 
bros de las Tropas de Acción optaron por 
suicidarse antes de dejarse prender. Todos 
los atentados acreditaban una planificación 
rigurosa y fueron perpetrados con un alto 
nivel de adiestramiento militar. 

Miren, vayamos al grano. En la ac¬ 
tualidad estamos embarcados en una ope¬ 
ración de envergadura en la zona del 
Círculo Artico. El entrenamiento al que 
ustedes fueron sometidos fue, permítanme 
el término, un ejercicio de precalenta¬ 
miento. Para decirlo en pocas palabras: se 
incorporarán ustedes a dicha misión contra 
las tropas de Acción Nacionalsocialista. No 
les quiero ocultar que ustedes ya han tenido 
un predecesor en la misión. Murió ayer 
mientras efectuaba investigaciones en 
Finlandia. Nos informó que tenía una pista 
y que iba a retornar para ponernos al día, 
pero ayer algo, o alguien, terminó con su 
vida. 

Bien, lo primero que tendrán que hacer 
es conocer al equipo. Se trata de una 
misión conjunta; una misión insólita pre¬ 
parada a instancias de la Unión Soviética. 
Pero no sólo con ésta. Además vamos a tra¬ 
bajar con la CIA y el Mossad (servicio 
secreto israelí). Se trata de la operación 
Rompehielos. 

Sí. Aunque les parezca increíble, la KGB 
pidió ayuda. Enfocamos la cuestión desde 
todos los ángulos. Estudiamos las posibles 
encerronas (que las hay, sin duda) y, por 
último, se decidió nombrar a los agentes 
que desempeñarían la misión. Y todo esto, 
¿por qué? Se estima que las Tropas de 
Acción no son una simple organización de 
terroristas fanáticos. El ideario que mueve 
a las tropas de acción se nutre de postula¬ 
dos del nacionalsocialismo más recalci¬ 


trante. No hablan por hablar y da la impre¬ 
sión de que cada día que pasa crece el 
número de adeptos. Todo parece indicar 
que los dirigentes del grupo se consideran 
como los arquitectos del Cuarto Reich. Por 
el momento su objetivo es el comunismo 
organizado; pero hace poco han surgido 
dos nuevos elementos: Brotes de antisemi¬ 
tismo por toda Europa y Estados Unidos. 

Todas las acciones las llevan a cabo con 
armas soviéticas. La KGB cuenta con prue¬ 
bas sólidas de que las armas se emplean 
están muy bien escondidas en territorio 
ruso y que alguien las roba o las obtiene, 
transportándolas a diversos puntos. 

Dicen que es necesario contar con el 
soporte de otros países que no sean del blo¬ 


que oriental. Además arguyen que ello nos 
afecta a todos por igual, que se trata de algo 
de interés común. El agente encargado de 
la misión antes que ustedes era 004. Lo pri¬ 
mero que deben hacer es ir al apartamento 
donde fue descubierto su cadáver e investi¬ 
gar un poco. Sólo estarán ahí una tarde. Al 
día siguiente viajarán a Madeira para cono¬ 
cer y ponerse en contacto con los demás 
agentes. A partir de ahí, ustedes ya verán. 

Entre las armas robadas se encuentran 
gran cantidad de fusiles de asalto, pistolas, 
granadas y munición en cantidades indus¬ 
triales. Y no sólo esto. También hemos des¬ 
cubierto que han desaparecido además gran 
número de lanzacohetes RPG-7V, con toda 
su dotación, provistos de cabezas nuclea- 
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res de diferentes tipos -convencionales, 
para la guerra química y de tipo táctico- y 
de suficiente envergadura para destruir una 
pequeña ciudad y arrasarlo todo en un radio 
de setenta kilómetros desde el centro del 
impacto. ¿Alguna pregunta? Ah, pásense 
por la rama Q. Creo que tienen algo para 
ustedes...”. 


Equipo Q 

Lanzagranadas KL-88 


MOD 

D/A 

MUÑI 

DAÑO 

CORTO 

0 

1 

1 

L 

0-15 

LARGO 

VOL 

ENC 

DES 

RECARG. 

20-30 

-5 

99 

0 

1 


Este lanzagranadas está camuflado den¬ 
tro de un spray médico. Externamente 
parece enteramente una medicina para el 
asma. No está prevista su utilización con¬ 
tra objetivos humanos, sino contra blancos 
materiales como paredes u obstáculos. Si 
se usa contra blancos humanos, tendrá 
efectos devastadores. 

Aston Martin V8 Vantage: 

MR LIM CRUC MAX AUT 

+2 2 180 270 472 

FOR ESTR 

3 10 

El Aston Martin V8 Vantage está equi¬ 
pado con un motor V8 de 5.300 c.c. de 
cilindrada, de forma que dispone de hasta 
380 CV de potencia. Los Aston Martin 
mantienen su fuerte personalidad, que los 
sitúa en una posición de privilegio. Lujo, 
prestaciones y espíritu deportivo son atri¬ 
butos que se han mantenido a lo largo de 
los años, haciendo que este modelo consti¬ 
tuya por sí solo una categoría muy especial. 
El vehículo modificado por la rama Q dis¬ 
pone de: 

- Pequeños sensores radáricos que de¬ 
tectan la posible presencia, a derecha e 
izquierda, de posibles obstáculos en la 
carretera, visualizado todo ello en el 
cuadro de mandos mediante una escala 
de líneas convergentes. 

- Blindaje, nivel III. 

- Neumáticos blindados (Dunlop 
Denovos) 

- Sistema de navegación por satélite 
(posición con error <1 Km.). 

- Pantalla de humo. 

GP. 67600-b Computer: 

Este pequeño ordenador de bolsillo, con 
un tamaño semejante al de una calculadora, 
sirve únicamente para romper códigos de 
seguridad de ordenadores principales. Su 


uso da un modificador de +2 a la tirada de 
Electrónica necesaria. 


Informado al Máster 

Konrad Von Gloda pretende, mediante 
acciones terroristas, actividades subversi¬ 
vas y más tarde la captación de votos (tal 
y como lo hizo Hitler), formar el Cuarto 
Reich. Le echa la culpa de todos los males 
que nos achacan en la sociedad actual al 
comunismo. Por ello ha decidido lanzar 
contra éste sus primeros ataques. Al ser de 
origen finlandés conoce las inmensidades 
del territorio al norte del Círculo Polar 
Ártico, por ello decidió establecer ahí su 
base de operaciones. Pidió permiso para 
unas prospecciones petrolíferas al gobierno 
soviético, aceptando éste ya que no tenía 
nada que perder. Ocupó un antiguo bunker 
perteneciente a la guerra del 39 y comenzó 
a realizar los atentados. El obtenía las annas 
del tráfico con los puestos fronterizos sovié¬ 
ticos a cambio de dinero. La situación de 
dicho puestos era deplorable, ya que el ejér¬ 
cito soviético prácticamente se olvidó de 
dichas bases por lo apartadas que estaban. 

Los problemas comenzaron a surgir 
cuando una comisión de investigadores 
descubrió la falta de armas en dichos pues¬ 
tos. Von Gloda convenció al comandante 
de puesto para que pidiese una comisión 
investigadora de la KGB y que el primer 
miembro de dicha comisión se entrevistara 
con él. Estuvieron hablando largo y ten¬ 
dido, llegando al siguiente acuerdo. Lo que 
más deseaba el miembro de la KGB para 
ascender era coger prisioneros a varios 
miembros del M.I.6. para su interrogatorio 
y posterior eliminación. Kolya Mosolov (el 
agente) no notificaría nada sobre el robo de 
las armas; más aún, facilitaría las posterio¬ 
res remesas, si el conde le daba los agen¬ 
tes que él ansiaba. Así nació la operación 
Rompehielos. Unieron a la hija del conde, 
totalmente fiel a él, miembro del Mossad, 
con Brad Tirpiz (impostor al servicio del 
conde que se hace pasar por el auténtico 
miembro de la CIA), y el miembro de la 
KGB, Kolya Mosolov, con los PJs. Pero 
Kolya como todo buen ruso, se impacienta 
y no puede esperar a que el plan se lleve a 
cabo; así que prepara una serie de em¬ 
boscadas a los PJs para evitarse la farsa (las 
lanchas en Madeira, los asesinos en 
Helsinki, las quitanieves en la carretera). 
El golpe maestro lo va a llevar a cabo el 
conde tras la captura de los PJs. Está pre¬ 
visto que se realicen unas “jornadas” de 
distención entre los dos bloques con la pre¬ 
sencia de “M” y el General Gogol, además 
de numerosos miembros de M.I.6. y KGB 




(James Bond y Anya Amasova entre ellos) 
en una pequeña isla griega. El conde ha 
emplazado un misil suministrado por Kolya 
en dicha isla y tiene previsto que explote 
cuando se lleve a cabo la reunión. Este 
atentado será la señal para que en un corto 
período de tiempo multitud de terroristas 
lleven a cabo sus acciones en distintas loca¬ 
lizaciones alrededor del mundo. Kolya sólo 
sabe que van a volar la isla pero no sabe 
nada sobre las jornadas. Si le convencen de 
que también él va a salir perjudicado, ten¬ 
drán en Kolya un fuerte aliado. Sólo que 
esto ocurrirá un poco tarde. 

El antecesor de los PJs en la misión, des¬ 
cubrió parte del plan antes de tiempo. Por 
ello “004” fue eliminado en la casa de su 
“amada”, tras haber obtenido pruebas de la 
relación del conde con las fuerzas de 
Acción (las condecoraciones alemanas). Su 
“amada” no es otra que Paula Vacker, coo¬ 
peradora del conde, pero también pertene¬ 
ciente al servicio secreto finlandés. Tras la 
muerte de “004” tuvo que hacer verdade¬ 
ros esfuerzos para no asesinar al responsa¬ 
ble, pero finalmente decidió seguir hasta 
haber aclarado todo. Será de gran ayuda 
para los PJs en la Base de Hielo cuando se 
declare de su parte. 

Por otro lado Rivke Ingber, hija del 
conde y miembro activo del Mossad, inten¬ 
tará que los PJs confíen en ella para poder 
utilizarles más adelante. 

Otras actuaciones y comportamientos 
podrás deducirlos del resto de información. 
Aquellos casos en los que no encuentres 
una explicación lógica, obra según te indi¬ 
que tu sentido común. 

Personajes no jugadores 

Rivke Ingber 

FUE 9 DES 11 VOL 9 PER 9 INT 10 

Carisma (9/18), Comb. Arm. Fuego 
(5/15), Comb. c.a c. (7/16), Conducir 
(6/16), Criptografía (5/15), Demoliciones 
(5/15), Hurto (8/19), Interrogación (6/16), 
Juego (4/13). Pilotar (4/14), Sexto sentido 
(5/14), Sigilo (6/15). 

Habilidades básicas: Fotografía, 
Primeros Auxilios, Connoiseur. 

Altura: 1,66 m. 

Peso: 53 Kg. 

Edad: 32 

Puntos de Fama: 78 

Puntos Superviv.: 5 

Aspecto: Llamativo 

Veloc: 2 

Cl. Daño CCC: B 

Restit: 28 h. 

Corr/Nadar: 25 min. 

Carga: 46-68 Kg. 



MODULOS 



Arma: Walter PPK 

Campos de Experiencia: Ciencia Política, 
Toxicología, Tenis, Esquí Alpino, 
Química. 

.Debilidades: Fuerte lazo personal, 
Sadismo. 

Idiosincrasia: Intenta ser siempre lo más 
agradable posible. A veces se hace un poco 
exagerado. Muy a menudo se toca el pelo, 
rascándose la nuca. 

Modificadores de Interacción: Reacción 
(+2), Persuasión (+2), Seducción (+3), 
Interrogación (-3), Tortura (0). 

Antecedentes: (si dispones del Manual 
Q, ármala con la Walther P-38). Esta guapa 
joven no es otra que la hija de Von Glóda. 
Su padre, oficial finlandés alistado en el 
ejército alemán se casó con una campesina 
poco antes de finalizar la guerra. Al finali¬ 
zar ésta, huyeron a Paraguay donde nació 
ella. A la edad de 10 años, su madre y ella 
se separaron de él, ya que se había con¬ 
vertido en un hombre cruel y sádico. A los 
14 años se enteró de las atrocidades reali¬ 
zadas por su padre en la guerra, lo que la 
sorprendió sobremanera. Poco después su 
padre la secuestró y le hizo un lavado de 
cerebro, cambiando radicalmente su opi¬ 
nión sobre él. Al cumplir los 20 años, gra¬ 
cias a amigos y contactos, el padre consi¬ 
gue que ingrese en el Mossad. A lo largo 
de los años ella se ha comportado de una 
forma irreprochable, desapareciendo toda 
posible sospecha sobre el origen de su 
padre. Von Glóda tiene pues, una hija en el 
servicio secreto para usar cuando crea 
necesario. Para la operación Rompehielos 
Von Gloda ha estimado necesario la 
participación de su hija. Por lo tanto, ha 
“movido los hilos” para que el agente que 
asigne el Mossad sea ella. 

Nota: Todos los agentes del Mossad tie¬ 
nen un modificador de -1 en lodos los 
intentos de Persuasión, Interrogación o 
Seducción, además de un -3 en el caso de 
Tortura (estos modificadores son adiciona¬ 
les a todos los aplicables). 

Kolya Mosolov 

FUE 9 DES 9 VOL 11 PER 9 TNT 9 

Carisma (4/15), CAE (6/15), CCC (4/13), 
Conducir (5/14), Criptografía (5/14), 
Demoliciones (5/14), Hurto (8/17), 
Interrogación (7/16), Juego (4/13), Manejo 
Vehículos Acuáticos (3/12), Pilotar (4/13), 
Sexto Sentido (5/14), Sigilo (9/20), 
Evasión (7/16). 

Habilidades Básicas: Fotografía, 
Primeros Auxilios, Connoiseur. 

Altura: 1.86 m. 

Peso: 94 kg. 

Edad: 35 

Puntos de Fama: 86 


Puntos Superviv.: 5 
Aspecto: Bien parecido. 

Velocidad: 2 
Cl. Daño CCC: B 
Resist.: 30 h. 

Corr./Nadar: 40 min. 

Carga: 46-68 kg. 

Amia: Luger Parabellum 
Campos de Experiencia: Conc. Forense, 
Ciencia Militar, Esquí Alpino. 

Debilidades: Atracción miembros del 
sexo opuesto, Sadismo. 

Idiosincrasia: Antes de realizar una deter¬ 
minada acción repasa mil veces el plan 
para ver si se ha olvidado de algo. Persona 
muy seria. Se molesta si alguien le inte¬ 
rrumpe mientras está hablando, por ello 
tampoco interrumpe él a nadie. Suele 
tocarse la barbilla, signo de que está pen¬ 
sando profundamente. 

Modificadores de interacción: Reacción 
(-3), Persuasión (-2), Seducción (+2), 
Interrogación (-3), Tortura (-1). 

Antecedentes: (si dispones del Manual 
Q, ármale con una Marakov 9 mm.). Ver 
informe sobre Kolya Mosolov en las pis¬ 
tas. Actualmente está trabajando para la 
Sección de Terror y Diversión de la KGB, 
también conocida por SMERSII. Poco se 
sabe de su pasado además de su incorpora¬ 
ción a la KGB a temprana edad. Es un 
hombre respetado, y por el momento ha 
conseguido evitar las comisiones de con¬ 
trol y disciplina intemas de la organización. 
Esa es una de las razones por la que se le 
ha dejado vía libre en su actuación en la 
URSS. Está obsesionado con la captura de 
unos agentes del Servicio Secreto Británico 
para lograr el tan ansiado ascenso. 
Antepondrá este objetivo a cualquier idilio 
que pueda surgir. 

Brad Tirpiz 

FUE 11 DES 9 VOL 10 PER 9 INT9 
Comb. Arm. Fuego (12/21), Comb. c. a 
c. (5/16), Conducir (3/12), Criptografía 
(9/18), Evasión (6/16), Demoliciones 
(12/21), Sexto Sentido (9/18). 

Habilidades Básicas: Fotografía, 
Primeros Auxilios. 

Altura: 1,97 m. 

Peso: 108 Kg. 

Edad: 41 

Puntos de Fama: 75 
Puntos Superv.: 4 
Aspecto: Normal 
Velocidad: 2 
Cl. Daño CCC: B 
Resistencia: 28 h. 

Correr/Nadar: 25 min. 

Carga: 69-95 Kg. 

Arma: Smith & Wesson 38. 

Campos de experiencia: Fútbol, Esquí 


Alpino, Computadores, Ingeniería 
Mecánica. 

Debilidades: Atracción miembros sexo 
opuesto, Adicción al alcohol. 

Idiosincrasia: Personaje rudo, sin dema¬ 
siados modales. Criado en las calles y acos¬ 
tumbrado a manejarse con la peor gente, 
este personaje es un auténtico “vaquero” en 
el más estricto sentido de la palabra. Todo 
lo quiere obtener por la fuerza. Es bastante 
brutote y todos los problemas los quiere 
solucionar a balazos. Nunca se separa de 
su colt. Afirma que el mejor amigo del 
hombre es uno mismo. No es nada delicado 
con las mujeres, aunque debido a sus 
modales tampoco suele ir acompañado de 
muchas. 

Modificadores de Interacción: Reacción 
(-4), Persuasión (0), Seducción (+1), 
Interrogación (-2), Tortura (+1). 

Antecedentes: Este individuo es un 
impostor. Hace unos años, Von Glóda le 
conoció y le asoció con el agente de la CIA 
debido a su gran parecido. Debido a su 
carácter, la implantación no tuvo demasia¬ 
dos problemas ya que pocos eran los ami¬ 
gos que podían notar la diferencia. Una 
temporada de investigaciones y pesquisas 
fueron suficientes para obtener los datos 
necesarios sobre el comportamiento del 
verdadero Tirpiz. Después, en una manio¬ 
bra perfectamente planeada, se produjo el 
cambio y la eliminación del verdadero 
Tirpiz. Otro agente a las órdenes de Von 
Glóda. 

Konrad Von Glóda 

FUE 8 DES 10 VOL 13 PER 13 INT 14 

Carisma (10/23), CAF (9/20), CCC 
(5/13), Conducir (7/18), Electrónica (7/21), 
Evasión (5/14), Juego (13/26), MVA 
(7/18), Buceo (7/16), Pilotar (7/18). 

Habilidades Básicas: Conoisseur. 

Altura: 1,92 m. 

Peso: 101 Kg. 

Edad: 42 

Puntos de Fama: 56 

Puntos de Superv.: 5 

Aspecto: Normal 

Velocidad: 2 

Cl. Daño CCC: A 

Resistencia: 30 h. 

Correr/Nadar: 40 min. 

Carga: 46-68 Kg. 

Arma: Luger Parabellum. 

Campos de Experiencia: Ciencia política, 
Computadores, Ciencia Militar, Ingeniería 
Mecánica, Wargames, Esquí Alpino. 

Debilidades: Codicia, Sadismo. 

Idiosincrasia: Habla siempre muy pausa¬ 
damente, tranquilo. Se siente seguro de ser 
el nuevo Hitler y de la genialidad de su 
plan. Siempre se pone firmes cuando habla 






con alguien. Cuando dé la charla, pondrá 
las manos a la espalda y estará todo el rato 
andando por la habitación. 

Modificadores de Interacción: Reacción 
(0), Persuasión (-4), Seducción (-2), 
Interrogación (-5), Tortura (-3). 

Antecedentes: El conde Konrad Von 
Glóda es un militar finlandés que se unió a 
las filas alemanas durante la Segunda 
Guerra Mundial. Era conocido por sus 
matanzas y sus malos tratos a los prisione¬ 
ros. Aún ahora está siendo buscado por la 
justicia de numerosos países por las barba¬ 
ridades que llevó a cabo. Huyó a Paraguay 
con su mujer, aunque tras unos años de 
pasividad decidió actuar en consecuencia 
para lograr crear de nuevo un “Gran 
Reich”. Es un hombre sin escrúpulos, cruel 
y sádico. Su verdadero nombre es Anni 
Tudeer, aunque ha renegado totalmente de 
él. Es el organizador de las Fuerzas de 
Acción Nacional-Socialistas. Más datos 
sobre su persona, comportamiento y plan 
los podrás encontrar a lo largo del módulo. 

Paula Vacker 

FUE 9 DES 10 VOL 9 PER 10 INT 11 
Carisma (4/13), CAF (12/22), CCC 
(2/11), Conducir (7/17), Disfraz (1/12), 
Evasión (8/17), MVA (6/16), Pilotar (8/18), 
Sigilo (10/19), Sexto Sentido (9/19). 

Habilidades Básicas: Fotografía, Prime¬ 
ros Auxilios, Conoisseur. 

Altura: 1,71 m. 

Peso: 55 Kg. 

Edad: 37 
Puntos Fama: 58 
Puntos de Héroe: 6 
Aspecto: Llamativo 
Velocidad: 2 
Cl. Daño CCC: B 
Resist: 28 h. 

Correr/Nadar: 25 min. 

Carga: 46-68 Kg. 

Arma: Heckler & Koch VP-70. 

Campos de Experiencia: Derecho, Esquí 
Alpino, Squash, Computadoras, Toxico- 
logia, Bellas Artes, Ingeniería Mecánica. 

Debilidades: Fuerte lazo personal (con 
“004”), Claustrofobia. 

Idiosincrasia: Mantiene las distancias con 
los que no conoce. Hacerse amigo de Paula 
será tener un apoyo moral y material, ya 
que ella es terriblemente optimista. Es muy 
efectiva en el campo de operaciones. 
Conoció a “004” en una misión en Ankara 
y se hicieron muy amigos. Tanto que ella 
se enamoró de él. De ahí su fuerte lazo per¬ 
sonal. 

Modificadores de Interacción: Reacción 
(0), Persuasión (0), Seducción (+1), 
Interrogación (-3), Tortura (0). 
Antecedentes: Por pura casualidad se 


encontraron Paula y Von Glóda en un viaje 
por el Círculo Polar Ártico. Un asaltante 
intentó agredir al conde, saliendo Paula a 
defenderle. Von Glóda se quedó tan sor¬ 
prendido de la efectividad de la muchacha 
que la invitó a trabajar para él. Ella asintió, 
aunque llevaba ya muchos años trabajando 
para el SUPO (servicio secreto finlandés). 
Se convirtió en ayudante directa del conde 
para ver si podía solucionar el caso. 
Precisamente entonces asignaron a “004” 
la misión Rompehielos. Investigó y descu¬ 
brió que Paula estaba relacionada de alguna 
manera. Fue a investigar a su domicilio 
donde le asaltaron los dos matones (los 
mismos que asaltarán a los PJs). Cuando 
Paula vuelve a su casa y se encuentra con 
el cuerpo sin vida de “004” debe hacer un 
magno esfuerzo para no ir y matar al res¬ 
ponsable. En lugar de eso avisa a la policía 
del hecho y se traslada al cubil del conde 
para hacer vengar esta muerte. Ella se com¬ 
portará como si fuese contraria a los PJs 
hasta que lo estime necesario. Si se ve 
envuelta en un combate, no disparará a 
matar sino simplemente a detenerles. 
Tampoco debe infundir sospechas. Si 
durante la aventura se descubre quién ha 
sido el asesino de “004”, no parará hasta 
matarle. Se revelará que está en el mismo 
bando que los PJs cuando estén los PJs en 
el Hospital y Rivke intente sacarles infor¬ 
mación. 


Asaltados 

El primer lugar al que los PJs se deberán 
dirigir es al domicilio donde se encontró el 
cuerpo de 004. Deberán tomar el primer 
vuelo hacia Helsinki, tardando en el tra¬ 
yecto unas 3 horas. En Helsinki podrán, 
bien coger un taxi o alquilar un automóvil 
en el aeropuerto. La dirección que les 
habrán dado será la de un inmueble de cua¬ 
tro pisos con ventanas de postigos y 
fachada de color verde. 

La casa tiene una sola puerta de entrada 
con sendos cristales en cada hoja, la cual 
permanece abierta. Adosados a la pared se 
hallan los buzones metálicos de los in¬ 
quilinos, en cuya abertura central figura la 
tarjeta con las referencias personales. 

El piso que deben investigar se encuentra 
en la tercera planta. Concretamente en el 
3A. Hay otras dos puertas en el rellano. El 
piso en cuestión está sellado por la policía. 
Sobre el timbre hay un cartel con el nombre 
del propietario: Paula Vacker. 

Una vez retirado el precinto, podrán 
entrar e investigar la casa. En el interior 
está todo por los suelos, los cuadros estam¬ 
pados contra las paredes, los jarrones rotos 




en el suelo, todos los elementos de cocina 
esparcidos por el mismo, etc. En el suelo 
se pueden ver todavía manchas de sangre. 

En este momento deberán hacer los PJs 
una tirada de INT 5 para darse cuenta de 
que el desorden reinante no es consecuen¬ 
cia del combate sino que alguien, después, 
ha puesto la casa patas arriba. Las únicas 
pistas que hay son las siguientes: 

En la alcoba, sobre el tocador, del que 
han sido barridos los productos de belleza, 
frascos y demás útiles de cosmética, hay un 
pequeño objeto: una Cruz de Hierro sus¬ 
pendida de la clásica cinta tricolor y enmar¬ 
cada en una guirnalda de hojas de roble y 
dos espadas cruzadas. Una condecoración 
muy apreciada. En el reverso grabado con 
claridad aparece la inscripción: 

SS - Oberführer Aarne Tudeer. 1944. 

Junto a la pata cromada de la mesilla de 
noche está otra placa que despide un fulgor 
mate. Es un emblema de campaña también 
alemán, de bronce oscuro rematado por un 
águila y estampado en la plancha, figura el 
perfil de un mapa de la zona más septen¬ 
trional de Finlandia y Rusia, en cuya parte 
superior se puede leer una palabra: 
Laponia. Ésta era la insignia de las fuerzas 
de la Wehrmacht destacadas en aquella 
región. También grabado en el reverso apa¬ 
rece otra fecha: 1943. 

En la habitación contigua se encuentran 
los dos asesinos de “004”, que habrán 
observado a los PJs. Una vez que los PJs 
hayan descubierto las condecoraciones 
entrarán los asesinos en la habitación con 
intención de secuestrar a los PJs. 

Los asesinos no representarán dema¬ 
siados problemas a los PJs. No son enemi¬ 
gos a temer. Asesinaron a “004” sólo por¬ 
que le pillaron de sorpresa. Tras el asesi¬ 
nato, Paula Vacker abandonó el país y se 
concentró por completo con Von Glóda. 

En el caso de que lleven las de perder 
(por el bien de los PJs que así sea) intenta¬ 
rán huir. Tienen a otro de los suyos espe¬ 
rando en un coche en el portal. Si la situa¬ 
ción es irremediable tomarán una pastilla 
de cianuro. Cualquier cosa antes de caer 
prisionero. Van armados con un cuchillo y 
un revólver Smith & Wesson cada uno. 


Vacaciones en Madeira 

Una vez descubiertas las pistas en 
Helsinki los PJs deberán dirigirse a 
Madeira donde conocerán al resto de los 
miembros de la operación Rompehielos. La 
isla de Madeira está situada a unos 800 km. 
al oeste de Casablanca, en pleno Océano 
Atlántico. El Archipiélago del mismo nom- 
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bre está formado por las islas de Porto 
Santo y Desertas además de la de Madeira 
que es la mayor. Disfrutan la mayor parte 
del año de un clima inigualable semejante 
al de las Islas Canarias, por lo que sus 
ingresos los obtienen principalmente del 
turismo. 

Los PJs tardarán unas 5 horas en recorrer 
la distancia entre Helsinki y Funchal. Una 
vez en el aeropuerto de dicha isla deberán 
trasladarse al hotel Reid’s. Tendrán reser¬ 
vadas unas habitaciones (o una, si sólo va 
uno) en la planta segunda. El hotel es muy 
lujoso y dispone de piscina climatizada, 
sauna, pistas de tenis, restaurante de gran 
lujo, etc. 

Cuando se hayan acomodado, un mozo 
les avisará de que tienen un paquete en 
recepción que acaba de llegar de Londres. 
En él está el informe que ha podido redac¬ 
tar M.I.6. sobre los compañeros de los PJs 
(en este punto, da a los PJs el informe que 
te adjuntamos con las pistas). 

Dependiendo de la hora del día en que 
lleguen los PJs, Rivke Ingber estará en la 
piscina o en el hall esperándolos. ¡Será la 
primera en contactar con ellos!. Procurará 
caer simpática a los PJs haciendo que des¬ 
confíen del resto del equipo. Todo esto le 


parece muy extraño y no le gusta. Lo que 
pretende es que confíen en ella para poder 
manejarlos con mayor facilidad. 

Sucesivamente irán apareciendo los 
demás miembros del equipo pero siempre 
se entrevistarán a solas con los PJs. 

Quedarán en reunirse el día 23 a las 11 
h. de la mañana en un pequeño bar en la 
isla de Porto Santo para ultimar los planes 
y ponerse de acuerdo sobre el plan a seguir. 
Cada uno deberá ir por separado para no 
infundir sospechas. 

Hasta la reunión ninguna de los PNJs 
dará su opinión sobre la operación a excep- 
ción de Rivke, como anteriormente está 
descrito. Es el momento ideal para que 
conozcan a sus compañeros. Rivke se com¬ 
portará de una forma cariñosa y abierta con 
el deseo de que los PJs confíen en ella. 
Tirpiz se mostrará fanfarrón y hará gala de 
un aire de profunda superioridad, aunque 
esto no se debe llevar a un último extremo. 
Kolya demostrará una gran frialdad y tran¬ 
quilidad, como si tuviese todo bajo control. 
De ningún modo podrán convencer a los 
PNJs para que les acompañen. Es un buen 
momento para que los PJs consigan unos 
valiosos Puntos de Héroe con unas 
Seducciones y un poco de relax en el 


casino. Todos los intentos de seducción a 
Kolya serán infructuosos ya que lo único 
que pretende en estos momentos es llevar 
a los PJs a su país y así conseguir el tan de¬ 
seado ascenso. 

Cuando se informen sobre el modo más 
rápido de llegar a la isla les dirán que en el 
puerto se pueden alquilar todo tipo de 
embarcaciones. 

El mejor bote en alquiler es un Glastron 
Carlson Scimitar (ver características en el 
Libro Básico). La isla está situada a unos 
20 Km. de Madeira. En la salida del puerto 
de Funchal se podrán observar numerosas 
personas haciendo Wind-Surf, otras pes¬ 
cando, dándose paseos en bote, etc. 
También habrá numerosas embarcaciones 
una vez abandonado el puerto. Pero habrá 
dos que les interesen principalmente: dos 
Chris-Craft 312SL Stinger en los que van 
cuatro agentes de la KGB, que siguiendo 
las órdenes de Kolya intentarán secuestrar¬ 
les para ahorrarse toda la farsa. Cuando dis¬ 
paren, no dispararán a matar. Procurarán 
hacer disparos específicos para desarmar¬ 
les y después dejarles inconscientes. Tras 
unos asaltos de persecución aparecerán dos 
barcos de pesca frente al bote de los PJs. 
Con una tirada exitosa de “MVA” se darán 
cuenta que esta parte de la costa no es uti¬ 
lizada para la captura de peces. En efecto, 
los dos barcos están participando en la per¬ 
secución. Entre ambos han desplegado una 
red de acero que permanecerá oculta hasta 
que los PJs estén cerca de ellos. En ese 
momento la tensarán y saldrá a la su¬ 
perficie con la intención de detenerlos. La 
única forma de esquivarla es (además de 
haber evitado a tiempo los barcos) des¬ 
truyéndola con el lanzagranadas de Q (Deja 
que piensen, o sino haz que gasten un 
punto de héroe para acordarse. Sería muy 
triste que los PJs terminaran su días en la 
sede de la KGB en Moscú). Para los agen¬ 
tes de la KGB usa las características de los 
comandos de las Fuerzas de Acción. 

CHRIS-CRAFT 312SL STINGER: 

MR LIM CRUC MAX AUT 

+1 5 32 80 720 

VOL EST 

3 7 

Los agentes de la KGB irán armados con 
Lugers y UZI’s. 

Una vez en la isla no tendrán ningún pro¬ 
blema en encontrar el Bar antes referido. 
Estarán esperando el resto de los compo¬ 
nentes del grupo. Una vez que se reúnan 
todos, Kolya comenzará a hablar y revelará 
la siguiente información: 

“Bien, iré directo al grano. Como proba¬ 
blemente ustedes ya sepan, la cosa gira en 









torno a esas... Tropas de Acción Nacional- 
Socialistas. Una organización muy cualifi¬ 
cada empeñada ante todo en la lucha contra 
mi país y que se está convirtiendo también 
en una clara amenaza para otras naciones”. 

(Durante toda la charla Brad Tirpiz no 
cesará de hacer comentarios de su¬ 
perioridad y graciosos: como si no se lo 
tomase en serio). 

“No sé si estarán enterados de que todas 
las armas utilizadas en las agresiones per¬ 
petradas por las Tropas de Acción son de 
procedencia soviética. El Comité Central 
no fue informado de ello hasta después del 
quinto ataque. Hubo algunas naciones y 
servicios de información que recelaron de 
nosotros: sospechaban que suministrába¬ 


mos armas a una organización, probable¬ 
mente de Oriente Medio, que a su vez las 
hacía llegar a manos del grupo. Pero esto 
no era verdad. La pasada primavera, en el 
curso de una inspección sin previo aviso de 
los depósitos de armas, un veterano oficial 
del Ejército Rojo descubrió una tremenda 
diferencia en los cómputos, una falta inex¬ 
plicable de contingentes de armas, y todo 
procedente de una sola fuente de suminis¬ 
tro. Dicho punto se llama Alakurtii (en es¬ 
tos momentos enseña el mapa a los perso¬ 
najes un poco, lo suficiente como para que 
se den cuenta de que es uno parecido al que 
encontraron en Finlandia en el Trineo...). 
Faltaban Kalashnikovs de varios modelos; 
pistolas Marakov y Stetchin; granadas 



RDG-5 y RG-42..., todo en grandes 
cantidades, con munición abundante. Ese 
armamento desapareció durante el invierno, 
cuando sólo manteníamos una pequeña 
guarnición en la base Liebre Azul. 
Finalmente conseguimos descubrir a los 
responsables: unos codiciosos suboficiales 
que percibían dinero de alguna fuente exte¬ 
rior. Hemos estado investigando y estamos 
tratando de fijar un posible destino para las 
armas, pero todavía es demasiado confuso. 

Como grupo, nuestra misión será la de 
obtener pruebas del robo y luego vigilar la 
ruta que tomen las armas... hasta su punto 
de destino.” 

En este momento, Brad Tirpiz le pre¬ 
guntará: “¿Y piensa usted que el personaje 
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HER MAJESTY’S SECRET SERVICE 



INFORME sobre miembros de la operación ROMPEHIELOS: 

KOLYA MOSOLOV: Miembro de la KGB. Habla correctamente 
inglés, holandés, sueco, italiano, español, alemán y 
finlandés. En la actualidad se desconoce para qué 
rama de la KGB está trabajando. Edad: 35 años. Fue el 
alumno estrella de la escuela de Adiestramiento sita 
en las cercanías de Novosibirsk y por espacio de 
algún tiempo trabajó con el muy cualificado grupo de 
Ayuda Técnica, encuadrado en el Segundo Directorio de 
los Servicios Centrales a los que pertenecía; en rea¬ 
lidad era una unidad de élite dedicada al robo profe¬ 
sional y a otros menesteres de esta índole. Se conoce 
también por: Nicholas S. Mosterlane, Sven Flanders o 
Nicholas Mortin-Smith. 

BRAD TIRFIZ: 

Miembro activo de la CIA. Conocido por los medios de 
los servicios de información como Brad "el malo", era 
un veterano formado en la vieja escuela de la CIA que 
habla logrado escapar de las numerosas purgas en el 
seno de esta organización, cuya sede central radica 
en Langley, estado de Virginia. En opinión de algu¬ 
nos, Tirpiz es una especie de bravucón, un hombre 
para el cual todo se reduce a vencer o morir; un 
agente que no vacila en utilizar los métodos más 
expeditivos. Un hombre que considera que el fin jus¬ 
tifica los medios. Por decirlo con palabras de uno de 
sus colegas, los medios son en ocasiones de lo más 
ruin: 

"Posee los instintos de un lobo hambriento y tiene el 
alma de un escorpión". 

RIVKE INGBER: 

Sin datos... 


WARNING 
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encargado de recibirlas es el conde Konrad 
Von Glóda? Nosotros poseemos indicios 
de que el cabecilla de la organización en 
Finlandia es un personaje conocido como 
conde Konrad von Glóda. ¿Es así, Kolya?”. 
A lo cual contestará Kolya: “Es un nombre 
en clave, un seudónimo, eso es todo. No 
tenía sentido alguna facilitarles a ustedes 
este dato en el momento presente. Confío 
que entre todos podamos solucionar este 
problema tan desagradable y con potencia¬ 
les consecuencias nefastas para todo el 
mundo. Volveremos a encontrarnos en 
Kuusad, concretamente en el hotel Revon- 
tuli dentro de 30 horas. Abandonen la isla 
también por separado. No nos podemos per¬ 
mitir correr ningún riesgo. ¿Alguna pre¬ 
gunta?.” 

Deberán tomar ahora el avión de vuelta 
a Helsinki. 

Si llaman a Q puede estar esperándoles 
en el aeropuerto de Helsinki el Aston 
Martin, ya que de Helsinki deberán ir hasta 
Kuusad por carretera. 

Si recuerdan la información que les dio 
“M” en su momento, habrán podido descu¬ 
brir que Kolya no les ha dicho toda la ver¬ 
dad. No les ha hablado de los cohetes que 
han sido robados de sus depósitos. Si no se 
han dado cuenta de esto, no se lo recuer¬ 
des. ¡Así estarán más atentos cuando les 
hable “M” la próxima vez!. 

Las quitanieves 

Una vez que hayan llegado a Helsinki si 
se les ocurre pasar por la casa de Paula, se 
encontrarán todo como lo dejaron. Nadie 
ha vuelto a entrar desde entonces. Ahora 
deberán coger las carreteras para dirigirse 
a su destino. Las carreteras nacionales fine¬ 
sas son exccpcionalmente buenas, incluidas 
las del sector norte del país, donde en pleno 
invierno, las máquinas quitanieves mantie¬ 
nen abiertas las principales vías de comu¬ 
nicación, si bien el firme se halla cubierto 
por una dura costra de hielo. No hay luna, y 
durante las ocho o nueve horas siguientes, 
los PJs sólo captarán el blanco fulgor de la 
nieve iluminada por los faros del vehículo. 

Tras unas diecisiete horas en la carretera 
(lleva la cuenta de la resistencia de los PJs 
según el Libro Básico) se encontrarán a 
unos 30 Km. del cruce formado por las 
carreteras nacional cinco y el ramal hacia 
el este hasta la ruta directa este-oeste que 
enlaza Rovaniemi con la zona fronteriza de 
Salla. El paisaje se compone de nieve y un 
horizonte sin fin, bosques casi petrificados 
por el hielo, masas arbóreas que varían de 
un tono castaño al verde oscuro, como una 
especie de camuflaje. De vez en cuando, en 
algún claro del bosque, se divisa una forma 








que da el perfil de la kita, la tienda hecha 
con palos y pieles de reno típica de los la- 
pones. 

En este momento, los PJs deberán hacer 
una tirada de PER para detectar al salir de 
la próxima curva a lo lejos, una mastodón- 
tica máquina quitanieves de color amarillo 
que se está aproximando. Llevará todas las 
luces encendidas, y la doble reja, dispuesta 
en forma de cuña le dará un aspecto seme¬ 
jante al de un buque de guerra. 

Por detrás, mientras tanto, otra máquina 
semejante a ésta habrá tomado posiciones 
para cortarles la retirada, e irá avanzando 
hasta encontrarse con la otra. Los conduc¬ 
tores de las máquinas tienen la orden de 
destruir el coche y malherir a los personajes 
para llevárselos, ¡cómo no! a Moscú. En 
este tramo la carretera será estrecha y for¬ 
mará como un túnel con el techo libre. A 
ambos lados de la carretera se levantan 
impresionantes paredes de hielo. La única 
solución para ganar tiempo será la de 
meterse en un camino secundario a la dere¬ 
cha que termina a unos 100 m. en una 
pared de hielo. Hazles ver a los PJs la inu¬ 
tilidad de forzar a las máquinas fuera de la 
carretera. 

En cada máquina se encuentran dos per¬ 
sonas. El conductor y otro armado con una 
Luger. Debido a la configuración de la 
máquina se supondrá que tiene armadura 
nivel II. ¡Veremos como salen de ésta!. Las 
características de los asaltantes son las 
mismas que las de los asesinos de Helsinki. 


MAQUINA QUITANIEVES M.A.N. 131-A 
MR LIM CRUC MAX AUT 

-1 5 30 64 480 

VOL EST 

11 65 

¡Recuerda que según el Libro Básico, 
toda persecución en terreno desfavorable 
(con niebla, nevado, etc.) sufre una penali- 
zación de -1. Y si además es de noche, un - 
2 adicional!. Cuando se haga un disparo 
específico a la cabina, se ignorará la arma¬ 
dura del vehículo. 


Esquiando en Finlandia 

Otras tres horas y media y los PJs estarán 
en el hotel Revontuli, en la pequeña ciudad 
de Kuusad. El hotel es un edificio moderno 
de mármol y madera tallados. Junto al ves¬ 
tíbulo hay un bar muy espacioso lleno de 
gente que ríe y bebe acalorada sin pensar 
en el frío exterior. El único que habrá lle¬ 
gado antes que ellos será Brad Tirpiz que 
les saludará desde el bar. 

Los demás no tardarán en llegar al hotel. 
La siguiente información estará disponible 
para los PJs interactuando con los PNJs. 
Las charlas siempre serán privadas: 

Rivke Ingber: Seguirá siendo tan ca¬ 
riñosa como en anteriores encuentros, y 
parecerá totalmente sincera. Si los PJs han 
investigado la identidad de Rivke o le pre¬ 
guntan sobre su pasado, con una exitosa 
tirada de persuasión les revelará lo 


siguiente: su padre es Anni Tudeer. 
Formaba parte del Estado Mayor de 
Mannerheim y aceptó una propuesta que le 
hicieron los nazis de ocupar un alto cargo 
en la Gestapo. Es un criminal de guerra que 
aún está en la lista negra. Al final de la gue¬ 
rra, siendo ella muy pequeña, se fueron a 
vivir a Paraguay. Su padre se comportaba 
como un borracho cruel y sádico. Cuando 
ella tenía diez años se separaron de él. A 
los catorce años se enteró de todo. Al cum¬ 
plir los veinte se fue a Israel. Su madre 
murió al cabo de dos años. Seis meses des¬ 
pués dio sus primeros pasos hacia la con¬ 
versión. Hoy es tan judía como pueda serlo 
una persona de ascendencia no semita. 

Si le comentan lo del asalto en la habita¬ 
ción en Helsinki, no sabrá nada, a no ser 
que le digan la dirección del edificio en 
cuyo caso lo identificará con el piso de su 
compañera de colegio Paula Vacker. 

Brad Tirpiz: “Hola'’. Kolya se ha dis¬ 
culpado. Anda por ahí organizando no se 
que con los scooters. “Amigos, esta noche 
saldrá una remesa de armas de Liebre Azul 
¿recordáis? El arsenal próximo a Alakurtii. 
¿Vuestro jefe os informó a fondo de la 
misión? Como habéis podido observar, 
Kolya se ha callado lo que le convenía (lo 
de los misiles). No os fiéis de nadie: sólo 
de mí. Acabo de recibir unos informes de 
mis agentes en Moscú que relatan que en 
el seno de la KGB hay un grupo de jerar¬ 
cas que descubrieron lo del robo de las 
anuas pero no lo divulgaron. 
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Comenzaron a traficar con ellos, hasta 
que les pillaron con las manos en la masa y 
se ha armado este follón. 

En cuanto a Rivke Ingber, parece que sí 
que es del Mossad pero, ¿Sabéis quién fue 
su padre? (si no lo saben se lo contará). 
Pero lo que no creo que sepáis es que Anni 
Tudeer es Konrad von Glóda... ¡sí, el ins¬ 
tigador del asunto de las armas y probable¬ 
mente de todas las operaciones de las 
Tropas de Acción”. 

Sobre las seis de la tarde invitará Rivke a 
los PJs a esquiar un poco por las cercanas 
pistas de esquí. Durante el descenso, ella 
se quedará un poco retrasada, momento en 
que explotará debajo de ella una granada 
de fogueo, para simular un atentado. ¡Ella 
fingirá estar herida rompiéndose parte de 
mono de esquiar y gritando auxilio!. 

Pero a los personajes no les debes dar la 
oportunidad de que auxilien a Rivke ya que 
de las colinas surgirán cinco esquiadores 
armados con UZI’s que van a ir a por ellos. 

Los personajes que en una tirada de acci¬ 
dente obtengan un grado de éxito 4, habrán 
perdido un palo de esquiar. Sufrirán un 
modificador de -1, todos los PJs que hayan 
perdido los dos palos. Sucesivas pérdidas 
supondrán la pérdida de un esquí, sufriendo 
un adicional -1. 

Las características de los perseguidores 
las dejamos a tu elección, puedes usar las 
de los asesinos. 

Tras unos asaltos de persecución y con 
unas cuantas maniobras de acrobacia que 
te inventes, aparecerá un individuo con un 
ala delta que intentará enganchar a alguien 
por el cinturón para elevarle, y después 
dejarle caer. Pero desgraciadamente no 
contaba con el peso adicional, así que el ala 
sólo se elevará unos metros del suelo (lo 
hago por los PJs que se puedan caer). 
Puede quedar bonita una lucha en un ala 
delta. 

ALA DELTA 

MR LIM CRUC MAX AUT VOL 

0 5 16 24 no 0 


Ultimando detalles 

Al finalizar la persecución, los PJs 
podrán ver como el helicóptero de la Cruz 
Roja recoge a Rivke para trasladarla a un 
hospital. Naturalmente esto no es así, y 
donde la llevan es a la base de Von Glóda. 
Si los PJs hacen pesquisas para determinar 
el hospital al que han trasladado a Rivke, 
se enterarán de que el helicóptero de la 
Cruz Roja no salió a recoger ningún herido 
esa tarde, Rivke habrá desaparecido. 

Una vez de vuelta en el hotel, sobre las 


8 de la noche, se reunirán en la habitación 
de Kolya para ultimar los planes: Las pre¬ 
visiones meteorológicas para esa noche no 
son muy alentadoras. Temperaturas muy 
por debajo de cero que subirán un poco 
después de medianoche en la que se pre- 
vee una ligera nevada, pero que volverán 
a descender a los mínimos de antes (en ese 
momento desplegará el mapa de la zona. 
Ahora debes dárselo a los PJs. Si los PJs 
no se dan cuenta de la similitud de los 
mapas, con el que encontraron en el trinco, 
deberás hacerles una tirada de INT para 
que obtengan esta información. Deberás 
castigar a los PJs que no se den cuenta de 
ello, con los Puntos de Experiencia). Kolya 
subrayará la ruta a seguir en el mapa, que 
durará toda la noche. La idea era que dos 
de ellos se quedaran como señalizadores a 
lo largo del camino, pero ahora ¡nos falta 
“uno” de nosotros!. Los PJs y los miem¬ 
bros de la KGB y la CIA viajarán en scoo- 
ters hasta el campamento donde se produ¬ 
cirá el robo. Sacarán unas fotos y filmarán 
las imágenes en vídeo, para luego seguir al 
convoy hacia donde quiera que se dirija. 

A continuación dirá Kolya: “Unas imá¬ 
genes enviadas por nuestros satélites nos 
pusieron sobre aviso y enviamos a nuestros 
agentes a inspeccionar el terreno. A finales 
de los años 30, los ingenieros militares fin¬ 
landeses construyeron exactamente en este 
punto (y lo señala en el mapa) un enorme 
depósito subterráneo de armas, con capaci¬ 
dad para albergar por lo menos diez tan¬ 
ques, así como las municiones y piezas de 
recambio. La entrada principal era muy 
grande... aquí (señalará en ese momento a 
la vez el mapa y la foto del satélite). 

Sin embargo, hará cosa de un par de años 
recibimos informes que hablaban de una 
gran actividad en toda la zona durante el 
verano: brigadas de obreros de la construc¬ 
ción, maquinaria pesada y todos los acce¬ 
sorios que conllevan las obras de gran 
envergadura. Se trata sin ningún lugar a 
dudas del cubil de Von Glóda. Después de 
la misión caben dos alternativas: Informar a 
nuestros respectivos departamentos o, si la 
situación es propicia, terminar con la tarea 
nosotros mismos”. 

Comparando los dos mapas podrán 
deducir que el cubil de Von Gloda no está 
en Finlandia, sino en la zona fronteriza 
soviética. Si se fijan en la foto del bunker, 
podrán deducir que las entradas principales 
del mismo están encaradas hacia territorio 
ruso. Es muy extraño que los accesos a las 
defensas originales se orientaran hacia la 
parte rusa, especialmente si los bunkers 
fueron construidos antes de la guerra del 
39. 

Si los PJs no se dan cuenta de esto, per¬ 


míteles unas tiradas de INT, pero que pien¬ 
sen un poco... 

Infraganti 

A las 11 de la noche saldrán de la ciudad 
cada uno en un scooter, Kolya abriendo la 
marcha y Tirpiz cerrándola. Las caracterís¬ 
ticas de los scooters están en el Libro 
Básico. Usa las del Polaris Indi 600. La 
velocidad que deberán mantener será de 
unos 70 Km.A)- Tomar un viraje supone un 
esfuerzo considerable, en especial teniendo 
una capa de nieve profunda y dura. 
Descríbeles a los PJs el paisaje de bosques 
nevados, valles profundos de los que es 
difícil salir y, sobre todo, que se hagan una 
idea del frío que hace fuera. 

Tras unas dos horas de viaje pasarán por 
la zona en la que se simulará la muerte de 
Tirpiz. Oirán una fuerte explosión y verán 
detrás de ellos el scooter saltar en pedazos. 
Si los PJs se detienen, Kolya les dirá que 
probablemente se topó con una mina de la 
guerra del 39 que no había explotado, que 
hay que tener cuidado de ahora en adelante. 

Una hora y media más y habrán llegado 
al campamento. Deberán dejar los scooters 
a cierta distancia y avanzar sigilosamente 
hasta una colina desde donde observar 
todo. Todas las acciones de sigilo se verán 
modificadas en un +1 por la gran cantidad 
de nieve existente. 

Junto a las rampas se hallan cuatro gran¬ 
des vehículos blindados BTR-50. Todos 
ellos están pintados de gris. Las platafor¬ 
mas de guardas abatibles, ocultan una serie 
de escotillas rectangulares, muy hondas, en 
las que se están introduciendo con rapidez 
cajas de munición. La dotación de los BTR 
permanece a un lado, al margen del 
esfuerzo físico que realizan los demás. Los 
hombres que realizan la tarea de transportar 
las cajas visten el uniforme soviético, pero 
las tripulaciones lucen uniformes de la 
Wehrmacht. 

Tras una hora de carga, el trabajo ha ter¬ 
minado. En ese momento, Kolya les indi¬ 
cará que deben volver a los scooters para 
poder seguirles hasta el punto de destino. 
Naturalmente deberán haber tomado imá¬ 
genes de todo esto. 

Una vez que hayan pasado los carros por 
el cruce, los PJs junto con Kolya, deberán 
seguirlos a cierta distancia. Procura que los 
PJs vayan ahora los.primeros. Tras unas 
dos horas llegarán a la zona donde está pre¬ 
vista la emboscada. Hay unos 15 soldados 
vestidos con uniformes de campaña grises, 
cascos abombados y largos chaquetones de 
piel. 

En ese momento, Kolya se descubrirá 
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como traidor y cerrará a los PJs la posible 
huida hacia atrás. Uno de los soldados se 
revelará como Paula Vacker, que se acer¬ 
cará a los PJs diciendo: “Señores, para 
ustedes la guerra ha terminado”. 

El palacio de hielo 

A continuación, los soldados desarmarán 
y se llevarán prisioneros a los aventureros. 
Si éstos oponen resistencia harán disparos 
específicos para darles en las piernas o 
dejarles inconscientes. En estos momentos 
deberás hacerles una tirada de Fama, para 
ver si reconocen a Paula Vacker como la 
misma de la foto de la casa en Helsinki. Se 


irá riendo todo el camino. Les llevarán so¬ 
bre un vehículo blindado fuera del bosque e 
irán a desembocar en un claro semicircular 
que termina en una clara y desarbolada 
pendiente, semejante a una minipista de 
esquiar. Por supuesto que se trata del 
Bunker, o mejor del palacio de Hielo, ya 
que en las paredes laterales, a un costado 
de la pendiente, se abren dos puertas enor¬ 
mes, camufladas con pintura blanca. Del 
interior llega una corriente de aire caliente 
al exterior. En la entrada del Bunker obli¬ 
garán a los PJs a salir y a entrar a pie. En 
el interior de la base, las puertas cerradas, 
los soldados (unos 10) les escoltarán junto 
con Kolya y Vacker a las celdas. Todos 
ellos lucen botas de invierno de caña corta 


y pantalones con rodilleras, chaquetones 
holgados con forro de piel y bolsillos obli¬ 
cuos y, debajo, las guerreras regla¬ 
mentarias, en cuyas solapas lucen los 
emblemas de la Cruz Gamada. 

Mientras se los llevan a las celdas podrán 
ver como un nutrido contingente de solda¬ 
dos lleva a cabo la descarga de las cajas y 
embalajes de los vehículos. Durante todo 
el trayecto hasta las celdas los dos agentes 
se burlarán de ellos y de su ineptitud como 
agentes secretos. 

Antes de llegar a las celdas déjales hacer 
a los PJs una tirada de PER para atisbar lo 
que parece ser la cabina central de mandos. 
Desde donde se controlan las gigantescas 
puertas de entrada al bunker, y también los 
sistemas de ventilación y calefacción. 
(Zonas C y O del plano). 

Las celdas están situadas en una zona de 
alta seguridad cerrada por gruesas puertas 
de acero con un dispositivo de apertura 
electrónica. A un lado de las puertas se 
observa un dispositivo electrónico de cie¬ 
rre y apertura que sólo responde a impul¬ 
sos de determinadas modulaciones de la 
voz. Para su apertura, uno se acerca y mur¬ 
mura cualquier palabra con más de 5 letras. 
Si el tono de voz coincide con uno de los 
programados, la puerta se abre. Si esto no 
es así, sonará una alarma en el puesto de 
Control que pondrá sobre aviso a los guar¬ 
dias. 

Tras una media hora de espera en la 
celda, los PJs serán jllevados por los guar¬ 
dias y los dos agentes a ver a Von Gloda. 

Nada más entrar en el despacho, lo que 
les asombrará ver es un gigantesco retrato 
de Adolfo Hitler obra de Friz Erler, que 
domina por completo la estancia. 

“¿Les gusta? Señores” dirá a conti¬ 
nuación Glóda. También podrán ver a 
Tirpiz sentado en un sofá fumándose un 
puro: “Nuestros caminos se vuelven a cru¬ 
zar agentes. Brad “el malo” le tenía mucha 
aprensión a eso de las fotografías. Sin 
embargo se me dijo que a media luz ofre¬ 
cíamos una estampa similar. La misma 
figura más o menos. Creo que el pobre 
Brad fracasó de pleno. Fue eliminado sin 
ruido antes incluso de que se pusiera en 
marcha la Operación Rompehielos.” 

En ese momento Glóda hace una señal y 
todos se callan: “Señores, bienvenidos a mi 
Palacio de Hielo. Ustedes se preguntarán 
qué pintan aquí, si lo que más desean es 
estar en sus apartamentos en Londres. Bien, 
escuchen atentamente: Como ustedes ya 
habrán hábilmente deducido, soy el líder 
de las Fuerzas de Acción Nacional¬ 
socialistas. Una organización a escala pla¬ 
netaria. Con el tiempo el terrorismo habrá 
de convertirse en un ideal, en un empeño 






por el que valga la pena luchar. Luego el 
movimiento se extenderá y nutrirá sus filas 
hasta convertirse en un grupo de presión 
que las organizaciones internacionales no 
puedan menos de tomar en consideración. 
Y por último se habrá conseguido lo que 
Hitler intentó infructuosamente, o sea, un 
Cuarto Reich de ámbito global. Pero, ¿tie¬ 
nen ustedes idea de a que departamento per¬ 
tenece Kolya en el seno del Primer Direc¬ 
torio de la KGB? Pertenece al 5." departa¬ 
mento, más conocido como SMERSH. 
Especialistas en la caza de los que han 
delinquido contra la integridad y seguridad 
del Estado. Muerte a los Espías. (En este 
momento despedirá a Kolya y Tirpiz). 

Para mis planes majestuosos necesitaba 
una especie de escudo frente a la KGB. Y 
dicho escudo son ustedes. Los agentes 
secretos británicos siempre han estado en 
la cúspide de la lista de reclamados por el 
departamento. Gracias a ustedes voy a 
ganar; he ganado ya, armas y una perspec¬ 
tiva para el futuro. 

Pero permítanme explicarles la historia. 
Tras la segunda Guerra Mundial, me tras¬ 
lade junto con mi esposa a Paraguay. Allí 
estábamos todos, los más buscados. Pero 
no me sentía a gusto entre mis camaradas. 
Habían perdido la hombría, y habían dese¬ 
chado el heroísmo de antaño y cegaron sus 


ojos a la realidad de la ideología que Hitler 
había edificado para ellos. Porque el Führer 
tenía razón: aunque el nacionalsocialismo 
fuera reducido a cenizas, renacería de ellas 
como el Ave Fénix. De no ser así, el comu¬ 
nismo se adueñaría de Europa antes de fin 
de siglo, y a la postre de todo el mundo. 
Observen lo que sucede en el mundo. Los 
soviéticos se han infiltrado en los sindica¬ 
tos y los gobiernos de Europa y América, 
y son muchos los que ven el régimen 
comunista con buenos ojos. El año pasado 
nos dimos a conocer al mundo entero con 
unos cuantos golpes minuciosamente pla¬ 
neados, empezando por el incidente de 
Trípoli. Este año las cosas van a ser distin¬ 
tas. Estamos mejor armados y equipados y 
contamos con más partidarios. Colocare¬ 
mos a nuestra gente en puestos del gobier¬ 
no y el año que viene el partido saldrá a la 
luz. Pasados dos años volveremos a ser una 
fuerza política de primer orden. Reivindi¬ 
caremos el nombre de Hitler, reinstaurare¬ 
mos el orden y barreremos el comunismo, 
el enemigo común, del mapa de la historia. 
La gente está pidiendo a voces orden y dis¬ 
ciplina, un nuevo orden, un mundo de 
héroes, no de campesinos y víctimas de un 
régimen. 

Hace unos seis años regresé a Finlandia. 
La organización empezaba a tomar forma. 


Mientras buscaba una base de operaciones, 
me acordé de este bunker que inicialmente 
construyeron los rusos y que los alemanes 
remozaron y agrandaron. 

Hubo algunos forcejeos con las auto¬ 
ridades pero finalmente me concedieron 
permiso para trabajar en la zona. Les dije 
que iba a realizar unas prospecciones mine¬ 
ras, pero sin entrar en muchos detalles. Era 
una buena inversión; a los soviéticos no les 
costaba ni un céntimo. Al cabo de seis 
meses y con la ayuda de especialistas veni¬ 
dos de Sudamcrica, Africa y hasta de Gran 
Bretaña, el bunker estaba totalmente termi¬ 
nado. Mientras tanto yo había entrado en 
contacto con dos depósitos de pertrechos 
militares ubicados en las cercanías. Uno de 
ellos fue clausurado el año pasado. De ahí 
saqué el parque móvil. Y fui yo el que 
mantuvo conversaciones y cerró el trato 
con aquellos imbéciles traidores de Liebre 
Azul. A cambio de unas compensaciones 
monetarias he conseguido un montón de ar¬ 
mas; cohetes y demás, que utilizaré de 
inmediato. Un millar de hombres y mujeres 
aquí, en este bunker. Cinco mil hombres en 
el campo de operaciones distribuidos por 
todo el globo, y mañana el gran golpe 
maestro dirigido contra su país. Dejará caer 
la última gota para que se comience a des¬ 
bordar el vaso. 
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A: Almacenes de munición 
B: Aposentos soldados y guardias. 
C: Comunicaciones y zona control 
D: Puestos de guardia 
E: Vehículos acorazados 
F: Entradas vehículos del exterior. 


G: Zona descarga 

H: Compuertas para el despugue dan al 
exterior. 

I: Hangar para aviones 
J: Zona Control compuertas y planes 
vuelo 


K: Equipo vuelo 
L: Aula conferencias 
M: Zona entrenamientos 
N: Armería 

O: Mantenimiento, aire y calefacción de 
base. 


¿Me imagino que ustedes se preguntarán 
que pintan en todo esto? Hace algún tiempo 
se llevó a cabo una inspección en la base 
que me proveía de armas. Dos coroneles 
del ejército soviético lanzaban acusaciones 
a diestro y siniestro contra todo el mundo, 
incluyendo por supuesto al comandante de 
la base. Yo le aconsejé que no perdiera los 
nervios y que pidiese a los coroneles una 
investigación por cuenta de la KGB. Si hay 
algo que admire a los soviéticos es su faci¬ 
lidad para cargarles las responsabilidades 
a otro. Le aconsejé al estúpido comandante 
del puesto que pusiera sobre aviso al pri¬ 
mer agente de la KGB que se presentara al 
lugar y le dijese que se entrevistara con¬ 
migo. Llegó su amigo Kolya. Tomamos 
unas copas y se abstuvo de hacer pregun¬ 
tas. Le pregunté qué era lo que más le ape¬ 


tecía con objeto de escalar puestos en el 
servicio. Formalizamos el trato en este 
mismo despacho. Nadie indagaría. 
Tampoco habría soborno de por medio. 
Kolya sólo quería una cosa. Les quería a 
ustedes, a unos agentes respetables del 
Servicio Secreto Británico, a ser posible 
servidos en bandeja. Yo me limité al papel 
de titiritero y a indicarle qué hilos debía de 
tirar para conseguir apresarles a ustedes, 
luego se convino en que yo me quedaría 
unas horas en su compañía, transcurridas 
las cuales se los entregaríamos de mil amo¬ 
res al Departamento Cinco, al que su 
organización conoce tan bien como 
SMF.RSH, para que hicieran con ustedes lo 
que les viniera en gana. Vivos o muertos, 
por descontado. Yo fui el que organizó la 
operación rompehielos. Le indiqué a Kolya 


cómo debía proceder y la forma de susti¬ 
tuir a los agentes respectivos y sus enlaces. 
Comprenderá que no pedí a los del Mossad 
que me mandaran a mi descamada hija. Si 
se comportan bien puede que me deje en¬ 
ternecer y les permita verla antes de partir 
hacia Moscú. 

No me cabe duda de que en Moscú tie¬ 
nen unos deseos enormes de verles, pero 
también mi servicio de información desea 
hacerles unas cuantas preguntillas, como 
por ejemplo, lo que su gobierno sabe sobre 
la operación y sobre mi existencia. Nos 
ahorraríamos muchos esfuerzos y sufri¬ 
mientos si me contaran ustedes todo lo que 
saben... (Independientemente de la 
contestación de los PJs, les llevarán a la 
sala de Torturas ya que Gloda sabe que un 
agente de M.I.6 no diría la verdad a no ser 






P: Montacargas y ascesores 
Q: Hall 

R: Habitaciones técnicos 
S: Comedores 
T: Cocinas 


por el uso de técnicas de fuerza). Mañana o 
quizá pasado llevaré a cabo mi operación 
definitiva contra su gobierno como ante¬ 
riormente les expliqué. Ninguno de los que 
están aquí, ni siquiera el personal de mi 
Estado Mayor, sabe con exactitud cual va 
a ser el blanco exacto. Sólo lo sabemos mi 
ordenador y yo. Como habrá comprobado 
me encantan todos los artefactos técnicos 
que tengan algo que ver con los ordenado¬ 
res. 

Ah, se me olvidaba decirles una cosa. En 
este lugar somos fervientes partidarios de 
los interrogatorios a la vieja usanza. 
Resultan dolorosos pero muy eficaces. Un 
sufrimiento fuera de lo corriente, por 
decirlo con palabras suaves. Pretendo lle¬ 
varles hasta el límite del dolor, y los médi¬ 
cos me han asegurado que no hay persona 


U: Habitaciones invitados (Tirpiz, Paula, 

...) 

V: Celdas alta seguridad 
W: Almacén 
X: Despacho Von Glóda 
Y: Aposentos privados 


en la tierra capaz de soportar el método que 
pienso aplicarles. Sus días se acaban, y 
nuestros caminos se separan. Por favor, llé¬ 
vense a los prisioneros a la sala de tortura”. 

Con esto se despedirá Von Glóda, siendo 
los PJs trasladados a la gruta. La anterior 
conversación sólo la habrán oído los PJs y 
la escolta de Von Glóda (los 10 hombres) 
ya que antes de empezar a hablar despidió a 
Kolya y a Tirpiz. 

Ahora serán acompañados por Vacker 
hasta la sala, pero ésta no entrará en la 
gruta. 

El verdugo se divierte 

Los muros son de roca natural y el suelo 
diríase que lo forma una gruesa capa de 


Z: Aposentos privados 
AA: Sala de mapas con ordenador 
AB: Comunicaciones 
AC: Entrada personal del exterior (pocas 
veces usada). 

AD: Gruta para tortura 


hielo puro. Grandes vigas de madera atra¬ 
viesan la gruta de una parte a otra por el 
centro radial de la misma. Sujetos en los 
maderos se ven los aparejos de varias 
poleas de las que penden unas sólidas cade¬ 
nas en cuyo extremo se halla fijado lo que 
parece un gancho de anclaje. Seguidamente 
les desnudarán, mientras que unos solda¬ 
dos cortan con una sierra mecánica círcu¬ 
los en el hielo (naturalmente el número de 
poleas y de agujeros será igual al número 
de PJs prisioneros). Les atarán las manos y 
los pies y les colgarán de la polea para 
seguidamente introducirles en el hielo. 
Permanecerán ahí 10 seg. tras los cuales les 
sacarán y les peguntarán por lo que saben 
(tiempo base 10 min.). 

(Usar las reglas de Tortura en el Libro 
Básico). Si un PJ ha logrado caer incons- 
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cíente se le sacará del agua helada y finali¬ 
zará su castigo. No pararán hasta que todos 
los PJs estén inconscientes o hayan sufrido 
heridas medias. 

' Tras la tortura tú deberás determinar qué 
cantidad de información se les ha “esca¬ 
pado”. A continuación les llevarán a la 
enfermería donde está también Rivke 
Ingber con una pierna escayolada falsa den¬ 
tro de la cual tiene escondida una 
BrowningHP 1935. 

Tras unas 3 horas de descanso los PJs 
serán capaces de aclarar sus ideas de 
nuevo, y será cuando comience el ver¬ 
dadero interrogatorio. Intentará que los PJs 
confíen en ella, para sacarles toda la infor¬ 
mación que no les pudo sacar con la tor¬ 
tura. Lo hará como por ejemplo: “Jo, 
habéis cantado todo lo que sabíais. Los 
hombres que os traían iban riendo y gri¬ 
tando: ja, ja, con que saben todo esto eh! 
Se pondrá bien contento Von Glóda cuando 
le notifiquemos la noticia...” (En ese 
momento se supone que los jugadores te 
preguntarán si saben tal o cual cosa. Supon 
que Rivke lo ha oído y ha tomado Nota de 
ello!. 

Tras esto entrará Vacker con el propósito 
de desvelar su verdadera identidad. Entrará 
en la habitación y apuntará a Rivke con su 
pistola. Se deberá producir un natural des¬ 
concierto entre los PJs ya que no sabrán de 
quien fiarse. Rivke naturalmente no se que¬ 
dará de brazos cruzados y desenfundará el 
arma entablándose un feroz combate. Los 
PJs se darán cuenta de que la pierna esca¬ 
yolada es falsa. 

¡Ellos verán de quién fiarse! 

La escapada 

Una vez que se hayan aclarado las con¬ 
fusiones, los Jugadores deberán tener muy 
claros sus próximos pasos. Si no los tienen, 
Paula se los recordará (Deberás tenerlo en 
cuenta a la hora de dar puntos de experien¬ 
cia). Por orden de prioridad serán: 

Informarse de cual va a ser el blanco del 
“golpe maestro” de Von Glóda. 

Destruir esta base. 

Impedir la acción prevista. 

El ordenador (sala AA y AB en el 
mapa). 

El ordenador está en la sala de co¬ 
municaciones. Es un modelo bastante 
grande con un código de seguridad com¬ 
plejo. Requiere tener el campo de 
Experiencia de computadoras y además 
hacer una tirada de Electrónica a DIF 5. Si 
esto no funciona, que tiren de puntos de 
héroe... o en el último de los casos que les 


ayude Paula! Si consiguen romper el 
código dales el papel con la información 
que te adjuntamos. 

Destruir la base 

Hay vanas formas de destruir la base: 
destruyendo el sistema de calefacción, 
volándolo, sacando uno de los misiles al 
exterior y disparándolo contra las entradas 
para sellarlas, etc... Esto no debe de ser un 
grave problema. Acepta las proposiciones 
que te den tus Jugadores y sopesa si son 
factibles. Si esto es así déjales que se 
diviertan. Pero utilizando a Paula como la 
voz de la conciencia deberás cortar con los 
abusos que se te presenten. Cada 10 min. 
de “Zascandilear” por la base hay un 60% 
de probabilidad de que se encuentren con 
alguien. Tira en la siguiente tabla y enfrén¬ 
talos con ellos: 

1D6 Encuentro 

1 N. s Guardias= N. 2 PJs +2 

2 Tirpiz y 3 Guardias 

3 Carro Armado maniobrando 

4 3 Guardias llevando cajas de muni¬ 
ciones + 3 guardias armados 

5 Tirpiz buscando a los PJs 

6 N. 2 Guardias^ N” PJs +2 

Deja que los Jugadores se desahoguen 
plenamente y crea una gran batalla: Más o 
menos como la que crea Bond en el volcán 
en “Sólo se vive dos veces”. El único 
medio para salir de aquí lo suficientemente 
rápido como para evitar el atentado es un 
VTOL situado en la pista de despegue 
similar al que ha usado Von Glóda para irse 
después de la charla con los PJs. 

BTR- 50 Vehículo Blindado 
MR LIM CRUC MAX AUT 

-1 5 30 75 500 

FOR EST 

10 65 

Tiene montada una Browning (ver Q- 
Manual) 

La base está dividida en dos partes cla¬ 
ramente diferenciadas. Una militar situada 
más al sur, y una residencial, situada al 
norte. Ambas partes están conectadas por 
un túnel y un ascensor con montacargas. A 
ambos lados del túnel se mueve un 
Monorrail eléctrico para el transporte de 
material pesado. Tiene capacidad para 
transportar 10 personas o 2,5 t. de peso. 
También en esta zona hay un recinto des¬ 
tinado a los entrenamientos con armas, con 
sus respectivos campos de tiro. 

Al este del pasillo se encuentra el hangar 
de los aviones utilizados por la organiza¬ 
ción. Normalmente habrá: Un Bell Model 
206 L Texasranger, una avioneta Piper 


Club, y dos VTOL (Aviones de despegue 
vertical). La parte más occidental del han¬ 
gar será móvil dando a una pequeña expla¬ 
nada donde la avioneta podrá llevar a cabo 
sus maniobras de despegue. 

Una vez en la zona residencial (tras haber 
subido por los ascensores) el aspecto 
variará considerablemente. Mientras que en 
la zona militar, el lujo y la comodidad están 
reducidos a su mínima expresión. Aquí 
todas las paredes dan un aspecto muy aco¬ 
gedor. Las puertas señaladas con una $ 
serán puertas que necesitarán de una tirada 
de Electrónica dificultad 3 para abrirse. 
(Naturalmente no los habitantes de la base). 
Una descripción del mecanismo de aper¬ 
tura ha sido hecha con anterioridad. 

Detrás de la habitación de Von Glóda se 
encuentra la sala de comunicaciones, desde 
donde mediante cámaras de circuito 
cerrado se controla todo el movimiento en 
la misma. También en esta habitación se 
halla el ordenador personal de Von Glóda 
donde se encuentran almacenadas todas las 
informaciones necesarias para detener el 
plan del villano. 

También en este ordenador está el des¬ 
tino y el golpe maestro que les comentó en 
su charla. Si los PJs tienen el campo de 
Experiencia de Computadoras o hacen una 
tirada de electrónica a dificultad 5 podrán 
romper el código de seguridad y se entra¬ 
rán de los siguientes pasos del conde. 
(Dales las pistas pertinentes). Para el resto 
de las localizaciones de la base le dejó al 
Master plena libertad para rellenarla con lo 
que desee. Recuerda que cuanto más se lo 
detalles a los jugadores, más lo “vivirán”. 

Rumbo a Santoría 

Como anteriormente ya he descrito, la 
única forma de llegar a tiempo a la isla de 
Santorin será coger el otro Lockeed XC 
142 VTOL (Avión de despegue vertical). 
Sólo habrá uno, ya que el otro lo ha usado 
Von Glóda para ir a la isla y observar el 
golpe “maestro”. Paula conoce la existencia 
del avión y sus posibilidades. Si a los PJs 
no se les ocurre, será ella la que insinúe la 
utilización de dicho medio de transporte. 
Justo en el momento de despegar, Tirpiz, 
(si sigue vivo) intentará montarse en el 
avión para esconderse entre el equipaje. 
(Puedes hacer que entre por la escotilla tra¬ 
sera que los PJs se “olvidaron” cerrar). 
Permanecerá Tirpiz oculto hasta que hayan 
recorrido la mitad del trayecto. Entonces 
saldrá de su escondite e intentará coaccio¬ 
nar a los PJs por la fuerza para que aterri¬ 
cen en Ginebra y así no poder llegar a 
tiempo a la isla. Dependerá de los PJs y de 
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TRAS LA REALIZACION EXITOSA DE LAS PARTES 1* 
& 2 - DE DICHA OPERACION PROCEDEREMOS A LA 
CONSECUCCION DE LA TERCERA PARTE. 

ANTES DE DAR LA ORDEN REPASAR SIGUIENTES 
PUNTOS: 

======== I a : CONFIRMACION DE LA PRESENCIA 

DE LOS BLANCOS EN EL DIA Y EN LA HORA PREFI¬ 
JADA. ..- Confirmada la presencia del jefe 
del Servicio Secreto Británico, un tal "M", 
y la de su número opuesto en el seno de la 
KGB (Parte no Critica), un tal General 
Alexis Gogol. 

======== 2 - : CONFIRMACION DE LA LLEGADA 

DEL ARTEFACTO A LA ZONA DEL GOLPE.. 
Confirmada llegada artefacto desde hace una 
semana. 

3^: CONFIRMACION DE PREPARACION EXPLOSION 
POR TECNICOS...- Confirmada. 

======== 3^: OBSERVACIONES...- Notificada 

en zona de explosión una mayor caza que la 
esperada. Anunciada la presencia de numero¬ 
sos efectivos de ambos servicios secretos en 
un intento de relajar las tensiones formadas 
entre ambos servicios en los últimos tiem¬ 
pos. La isla de Santorin (Théra) va a ser un 
auténtico infierno. 

======== 42 : CONFIRMACION DE MAXIMA ALERTA 

DE LAS TROPAS DE ACCION EN TODO EL MUNDO...- 
Todos los comandos están esperando la noti¬ 
cia del atentado para llevar a cabo los gol¬ 
pes. Si por cualquier razón el golpe de la 
isla no se llevara a cabo, se suspenderán 
los ataques previstos. Para listado de 
situación y miembros de comandos atacantes 
pulsar "354-007-GOLPE DIRECTO" 

======== 5 2 : CONFIRMACION CITA: Golfo de 

Théra...- 

======== 6 a : CONFIRMACION FIN OPERACION 
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sus decisiones, si le obedecen, o combaten 
con él hasta reducirle. Procura que cuando 
aparezca Tirpiz, sea de una forma contun 
dente, como por ejemplo: Trae a Paula con 
un cuchillo bajo el cuello...; o amenaza con 
disparar una pistola de señales dentro del 
avión si no le obedecéis... etc. 


Romper los esquemas 
Si por alguna misteriosa razón, no son 
capturados en la emboscada, habrá en un 
radio de 50 Km. 15 patrullas de las Fuerzas 
de Acción buscando a los PJs. Cada patru¬ 
lla estará compuesta por 7 hombres. Los 
PJs tendrán un 50% de posibilidades de 


encontrarse con una de estas patrullas si 
“pululan” por la zona del palacio. En 
cuanto los miembros de la patrulla hayan 
divisado a los PJs avisarán por radio a la 
base para que el resto de la guarnición les 
siga; además de naturalmente las “fuerzas 
aéreas”. No dispararán a matar ya que tie¬ 
nen órdenes de capturarlos. 

Si a pesar de todo los PJs consiguen lle¬ 
gar a la base sin ser vistos, podrán entrar 
bien por los portones de acceso, bien por la 
entrada individual. Usa la tabla de encuen¬ 
tros para ver qué tal lo pasan. 

Como los más sagaces lectores habrán 
podido descubrir, les dejo la libertad de lle¬ 
nar las habitaciones con lo que estimen 
oportuno. Tampoco he descrito cómo des¬ 
truir la base mediante el sistema de ventila¬ 
ción, ni qué material hay en la armería. Esto 
es así con el fin de que el equilibrio entre 
las partes se mantenga el mayor tiempo 
posible. Si la juegan unos “00”, no deberás 
poner armas pesadas en la armería, y debe¬ 
rías insinuar que un medio más eficaz, aun¬ 
que también más difícil es inutilizar el sis¬ 
tema de calefacción, sin el cual en breves 
horas todo el recinto sería inutilizable. 


El golpe final 

El trayecto desde la base de hielo hasta 
la isla griega de Santorin será de unas 7 
horas. Cuando lleguen a ésta descríbesela. 
Si buscan la bahía del golfo de Théra (Lo 
pone en el informe del ordenador) la 
encontrarán sin problemas. Si se les ocuire 
a los PJs el avisar a la gente. Paula les 
recriminará diciendo que si lo único que les 
importa son las vidas de sus superiores; que 
si la vida de los habitantes no cuentan. 
Además en lo que se tardaría en encontrar, 
avisar, y evacuar, seguro que estarían ya 
todos cogiendo mariposas. Hay que encon¬ 
trar y desarticular el artefacto. Desde el 
aire, si los PJs hacen una PER 5 podrán ver 
el otro VTOL posado al borde de un acanti¬ 
lado. No se ve a nadie alrededor del avión. 
Hay un pequeño sendero que baja por el 
acantilado. Según vayan bajando hazles 
una tirada bien de Sexto Sentido, o de PER 
en su defecto para detectar a un grupo de 
submarinistas subiendo por éste. Curiosa¬ 
mente llevan las insignias del ejército ale¬ 
mán. El número de submarinistas será igual 
al del número de PJs (qué casualidad, ¿ver¬ 
dad?). Llevarán cada uno un traje de sub¬ 
marinista con oxígeno, un arpón (Ver 
características libro Básico) y un cuchillo 
tipo standard. Eliminarlos no será difícil ya 
que con unas aletas puestas en la superfi¬ 
cie los buzos sufren un -3 en todas las 
acciones de Comb. Cuerpo a Cuerpo. 
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Una vez eliminados los buzos, podrán 
cogerles el equipo para introducirse en el 
agua. Lo que deberán hacer ahora es bus¬ 
car de dónde procedían éstos. Una vez 
sumergidos, hazles tiradas de PER para ver 
si descubren un pasadizo submarino de 
unos 5 mts. de diámetro que se introduce 
bajo el nivel del mar, tierra adentro. El 
único problema es que en dicha entrada hay 
un número de buzos igual al de PJs encar¬ 
gados de vigilar ésta. 

Reglas especiales referentes al combate 
submarino 

1.- Cuando un PJ no tiene suelo sólido 
bajo sus pies, todos los ataques en combate 
Cuerpo a Cuerpo se considerarán golpes 
específicos. Por lo tanto sólo se podrá dar 
un golpe por asalto, independientemente de 
la velocidad. Un puñetazo o una patada no 
tiene efecto. También es posible lanzar un 
arma bajo agua. El atacante puede intentar 
desarmar, agarrar, soltarse, elevar o hundir 
a su oponente en su golpe específico. No 
puede hacer un golpe específico para hacer 
más daño o para dejar inconsciente. El 
nivel de herida en combate CC, se dismi¬ 
nuirá en un nivel. Daño empalante no se 
reduce por la acción del agua. El cortar el 
tubo de oxígeno del oponente para obli¬ 
garle a subir a la superficie precisa de un 
ataque para desarmar. 

Según se vayan adentrando en las caver¬ 
nas hazles una tirada de Ciencia para de¬ 
ducir que toda la isla debe estar recorrida 


por estos túneles. Según se aproximen a la 
zona “D” notarán que salen voces de dicha 
zona. El resto de las cavernas tienen una 
tenue luz que se filtra de las paredes, aun¬ 
que según se vaya uno introduciendo más y 
más ésta cada vez será menor. 

Cuando entren en esta estancia, verán a 
Von Glóda, los guardias indicados, y 
Mosolov (si a éste no le ha pasado nada 
anteriormente) junto a unos cuantos técni¬ 
cos conectando la bomba. Esta no es sino 
un misil RPG-7V del que se ha separado la 
parte propulsora, y en su lugar se ha insta¬ 
lado un mecanismo de explosión temporal. 
En cuanto Von Gloda se dé cuenta de la 
presencia de los PJs conectará el meca¬ 
nismo de cuenta atrás, y huirá por la ruta 
de escape marcada en el mapa. Si es nece¬ 
sario se cubrirá con un técnico. La ruta de 
escape va a dar a la superficie, donde le 
espera una escavadora y un helicóptero. Si 
los PJs persiguen a Von Gloda y no consi¬ 
guen llegar a menos de alcance largo, 
cuando el conde llegue arriba, éste dará la 
orden a un soldado que tiene en la escava¬ 
dora que inmediatamente cerrará el túnel, 
impidiendo el paso. Si los PJs están a un 
alcance inferior, serán capaces de detener 
al conde a tiempo. 

Desactivación 

Kolya luchará contra los PJs ya que no 
sabe nada de la huida del conde. El no sabe 
nada del plan ni contra quien va dirigido. 
Sólo sabe que es una operación terrorista 


como cualquiera. Los PJs pueden intentar 
convencer a Kolya de que Gogol también 
está presente y sufrirá las consecuencias. 
Deberán aplicar los modificadores que esti¬ 
mes oportunos. 

Atendiendo a la graduación de los PJs, la 
cuenta atrás será mayor o menor. Si se trata 
de Reclutas será de 2 min.. Agentes será de 
1 min., “00” será de 45 seg. 

La tirada necesaria para desactivar el 
artefacto será una de demoliciones con un 
tiempo base de un minuto. Antes de huir, 
el conde habrá disparado y matado al téc¬ 
nico, que es el único capaz de desactivar la 
bomba fácilmente. Si ves que los PJs, bien 
no tienen la habilidad de Demoliciones, 
bien no tienen un mísero punto de héroe, 
pueden intentar la desactivación Mosolov 
o Paula, pero no deberás darles el premio 
por misión exitosa en puntos de Experien¬ 
cia... No nos podemos permitir el lujo de 
que salga volando toda una isla en el mar 
Egeo. ¿Comprendéis? Sólo lo podrá inten¬ 
tar uno, así que se lo piensen bien... 

Con esto se dará por finalizada la opera¬ 
ción Rompehielos, aunque si los PJs no han 
logrado capturar al conde, se lo encontra¬ 
rán donde menos se lo esperen con deseos 
de venganza: En el avión, en un taxi, en el 
aeropuerto, en el casino, etc. Tú como 
Master ya verás. O si no quieres que le 
maten para utilizarle en futuras misiones, 
¡déjale simplemente desaparecer!. 

Los PJs habrán realizado la misión exi¬ 
tosamente si consiguen destruir el Palacio 
del Hielo y además impiden la explosión 
en la isla. Si esto es así, puede ser muy gra¬ 
tificante para los PJs que James Bond y 
Anya Amasova les den las gracias. Ellos 
también están presentes “confraterni¬ 
zando”. Si ves que las cosas se ponen 
demasiado mal; o lo que es lo mismo, si 
ves que los PJs no van a ser capaces de 
impedir la explosión, haz que James y 
Anya estén casualmente por esa zona y les 
echen un cabo. Ante todo hay que impedir 
que vuele la isla. Naturalmente esto deberá 
verse reflejado en los puntos de experiencia 
otorgados al final de la misión. 

Si impiden la explosión pero no des¬ 
truyen la base x 1,5. 

Si impiden la explosión y además des¬ 
truyen la base x 2. 

Si no impiden la explosión ¡Un rotundo 
fracaso!. 

Estos modificadores para los puntos de 
experiencia, deberás otorgarlos teniendo en 
cuenta además el Role-Play, la decisión, etc. 

Si a pesar de todo, la bomba explota, 
como los PJs no podrán contarlo... Haz que 
la convención se retrasara a última hora 
hasta dentro de una semana. ¡No nos pode¬ 
mos quedar sin “M”!. • 


rAx/FPKlAS, PC 







CYBERPUNK 


Oveja Negra 

Sex, lies and holotapes 

En esta aventura de Cyberpunk 2020, ideada para 2-4 PJs, más investigadores que salvajes sedientos de vio¬ 
lencia (por pedir...), tienes la oportunidad de respirar el verdadero ambiente de este futuro. Si ya sabes de que va 
el asunto vas a disfrutar igualmente esta explosiva mezcla de pornografía y violencia. Si hay niños en la habita¬ 
ción enviadlos a ver una de Walt Disney. 

por The Peacemaker 


El PJ más apropiado (por este orden: cor- 
porado, solo, media, fixer, otros) recibe 
información sobre un ejecutivo de NetWork 
News 54 que busca un grupo pequeño de 
profesionales liberales (que trabajen por 
libre) discretos y de confianza para hacer 
un pequeño trabajo de investigación, junto 
con un número de teléfono. Si llaman les 
responde una secretaria que, tras preguntar 
el nombre y el asunto por el que llaman les 
da una cita en cualquier bar de moda. Al 
encuentro acude un ejecutivo de pelo 
blanco y con una curva estomacal que 
anuncia su cercana entrada en el club de la 
tercera edad, con un maletín de plástico 
marfileño en la mano. Va acompañado de 
un matutano alto y ancho (secretario dice 
él). Hace que los PJs le sigan con un gesto 
que denota claramente que está acostum¬ 
brado a mandar, y los lleva hasta un reser¬ 
vado. Allí, tras sacar un video y una pan¬ 
talla LCD de su maletín, que el matutano 
comienza a montar, les cuenta una bonita 
historia. 


Una bonita historia 

Su nombre es (por ahora) Oscar Max¬ 
well, ejecutivo de NN54 (recursos +7), viu¬ 
do, reportero veterano de Vietnam, Grana¬ 
da, Panamá, el Golfo Pérsico y Nicaragua 
(en cuanto a sus méritos profesionales), en 
suma, todo un selfmade man. Empieza a 
hablar de sus tres hijos, dos de ellos bri¬ 
llantes reporteros y profesionales (en NN54 
por supuesto) y Belinda, la tercera, que ha 
salido a su madre, cabeza loca y frívola, 
sacando fotos para ilustrar su charla. 
Precisamente ella, la oveja negra de la fami¬ 
lia, es el motivo por el que los necesita. 

Hace un año la chica tuvo un lío con un 


cercano colaborador suyo, James Katz, un 
joven tiburón alpinista cuya cotización cre¬ 
cía. Evidentemente, el chico aprovechaba 
a la hija del jefe para dar un salto cuando 
él le dio un toque de aviso. La chica reac¬ 
cionó mal y se fue de casa, sin dinero y sin 
encomendarse a nadie. Él, suponiendo que 
se iría a vivir con el joven, lo despidió a la 
brava, esperando que al dejarle a él sin 
recursos conseguiría que la chica volviera. 
Nada más lejos de la realidad, porque ade¬ 
más de no volver, los dos desaparecieron 
sin que se pudiese aclarar nada. 

Lo fue olvidando todo ante la falta de 
información y las sombras en las que se 
había hundido la joven pareja, hasta que 
hace dos semanas sorprendió a tres de los 
hombres de su equipo disfrutando de un 
video porno en una sala de conferencias. 
No es raro que se pasen cintas de ese tipo, 
incluso que se copien, pero lo que le pro¬ 
vocó un acceso de cólera (durante el cual 
destrozó la pantalla, el video, la mesa de 
cuarzo y golpeó a uno de los ejecutivos) 
fue que la putilla que se montaba una fiesta 
con un mono era su hija. Ya repuesto del 
Shock, está ansioso por recuperarla (y car¬ 
garse al jovenzuelo, si es él el que la ha 
hecho “trabajar”). 500 E$ al día por cabeza 
y si trabajan bien y deprisa les corres¬ 
ponderá, con un contacto de +2 en la casa 
(NN54, of course). 

Tiene la cinta (que es una copia de un 
original holográfico, según sus técnicos), 
en la que aparecen solamente la chica y el 
mono. También dispone de un informe 
(auténtico) que dice que la chica está bajo 
los efectos de una (o varias) droga, posi¬ 
blemente psicodélicas. Además les propor¬ 
cionará un coche de la compañía (repleto 
de dispositivos de rastreo, Electronic sec. 
a DIF 15 o Basic Tech a DIF 22 para 


descubrirlos), una tarjeta de identificación 
del joven (nombre, código de identifi¬ 
cación, departamento y número de la segu¬ 
ridad social) y una foto de su hija. 

La realidad 

La hija no es la hija, el padre no es el 
padre, pero el joven trepa si es un joven 
trepa. Los vídeos pomo son vídeos pomo, 
hechos por la chica que no es la hija, pero 
el padre (que no es su padre) no quiere 
encontrarla porque ya sabe donde está, ade¬ 
más el joven no la conoce, aunque él no 
sabe nada de nada. Además hay un aparta¬ 
mento destrozado y... 

Me explico. Hace año y medio el ejecu¬ 
tivo encontró a la chica en un emporio de 
cuerpos de alquiler (donde las chicas ponen 
el cuerpo y el cliente elige el chip de per¬ 
sonalidad, más adecuado para la ocasión), 
convirtiéndola en su amante unas semanas 
después. Tras pasar varios meses entrete¬ 
nido por sus encantos, dejó de verle atrac¬ 
tivo (se aburrió, en otras palabras) y en vez 
de despedirla sin más, le buscó trabajo en 
una productora de pomo barato que posee 
indirectamente. 

Un año más tarde ya ha olvidado el asun- 
tillo. pero un imprevisto competidor le ha 
hecho utilizarla de nuevo. James Katz, un 
joven prometedor, asciende como una fle¬ 
cha a través de la estructura de NN54. Tras 
un primer enfrentamiento, el joven aban¬ 
dona y deja la compañía. Maxwell respira 
de nuevo tranquilo. Pero pocos días des¬ 
pués el problema reaparece, Katz ha cam¬ 
biado de nombre (ahora se llama James 
Goidberg) e intenta otra vez subir por otro 
camino. 

Maxwell idea la trampa de la hija y el 
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vídeo porno para acabar de una vez por 
todas con quien amenaza su seguridad, ata¬ 
cando directamente a su imagen y ponien¬ 
do s : u honor como escudo. Necesita al 
grupo de investigación para hacer más 
sólida su acusación y obtener pruebas (que 
ha preparado) de forma convencional. 
Después, desprestigiará a Goldberg y hará 
que lo echen. 

¿Qué fue de Baby James? 

Una buena pregunta que puede obtener- 
respuesta a través de varios conductos, aun¬ 
que el Referee deberá determinar la natu¬ 
raleza particular de cada contacto según su 
estilo de campaña. También deberá esta¬ 
blecer el número y tipo de habilidades a 
usar, y contactos válidos, a discreción. 

Nadie relacionado con la industria del 
sexo, desde artistas a empresarios sabe 
nada de él; es un completo desconocido. En 
la calle el resultado es el mismo. 

Si se obtienen datos de NN54 por la red 
(para lo que habrá que generar una data for- 
tress), en especial listas de empleados, y se 
cruzan puede averiguarse que existen dos 
registros con el mismo número de seguri¬ 
dad social, uno con marca de despedido a 
nombre de James Katz y otro activo a nom¬ 
bre de James Goldberg. 

Goldberg está ahora escondido, asustado 
tras haber encontrado su apartamento en un 
barrio corporativo destrozado. El asalto ha 
sido ordenado por Maxwell con dos fines, 
asustar al joven y dejar pruebas falsas 
como señuelo. James lo ha encontrado lodo 
revuelto y ha huido a casa de un amigo, sin 
coger ni una corbata (aunque como buen 
ejecutivo ha mandado su nueva dirección 
a su servicio de lavandería y a su servicio 
de comidas preparadas, léase catering). 

En el apartamento de Goldberg, los PJs 
pueden encontrar (mediante una serie de 
Awareness casi infinita por lo menos) las 
siguientes pistas. 

Un ordenador Desktop con los archivos 
llenos de proyectos profesionales (desde 
culebrones por sensorama hasta magazines 
deportivos de treinta y dos horas sin anun¬ 
cios), además de un fichero cerrado con 
una clave (la clave es “televisión”, pero 
puede saltarse con un system Knowledge a 
DIF 19), que contiene un montón de factu¬ 
ras, entre ellas varias series de un servicio 
de lavandería y otro de catering, de periodi¬ 
cidad diaria (la última es de tres días antes, 
fecha del asalto). Si se consulta a estos 
establecimientos, puede obtenerse (a través 
de la red o a través de propinas desmesu¬ 
radas) su nueva dirección, a pocas manza¬ 
nas de la vieja. 


Una cartera de sintipiel, con pañuelos de 
papel usados y una tarjeta de crédito del 
First National con 2050 ES a nombre de 
Goldberg (falsa, corresponde a una cuenta 
a nombre del departamento del que 
Maxwell es jefe). 

Un pequeño álbum con fotos de la chica 
en la playa, en un restaurante, en un par¬ 
que, en una casa... que por supuesto no son 
de James. Algunas de ellas llevan marca¬ 
dos fechas y lugares (si se comprueban, con 
gran pérdida de tiempo, queda claro que 
Goldberg no estuvo nunca en esos lugares 


durante esas fechas). Un análisis de la 
escritura determinará que la letra es una 
cuidadosa impresión láser. 

Una caja fuerte, en cuyo interior (sistema 
de tarjeta ID a DIF 17 con electronic secu- 
rity) hay dos tarjetas de crédito de NN54 
con 12000 E$ cada una a nombre de 
Goldberg, y una carpeta. En la carpeta hay 
un taco de hojas de impresora. Son memo¬ 
rándums de NN54, a cerca de una variada 
serie de trabajos y encargos (normales en 
un ejecutivo). Los memorándums, aún des¬ 
pués de ordenarlos (si es que los PJs lo 







hacen), parecen algo inconexos entre sí. La 
primera causa es que los asaltantes se lle¬ 
varon una serie de informes desfavorables 
sobre asuntos a cargo de Maxwell, que 
esperaban el momento propicio para salir 
a la luz, y la segunda que han añadido otros 
sobre negocios sucios (publicidad sublimi- 
nal salvaje, una campaña para acabar con 
las pequeñas emisoras independientes de la 
costa oeste, y similares) como incrimina¬ 
ción. Si se examina la caja con deteni¬ 
miento pueden observarse marcas de 
micro taladro que cualquiera con Electronic 
security a +4 o más podrá identificar como 
equipo de reventador de sistemas (y una 
tirada a DIF 15 revelará que la caja ha sido 
abierta y vuelta a cerrar de este modo). 

FRsx Video 

En la calle pueden rastrearse los vídeos 
(tiradas de Streetwise o de Streetdeal) hasta 
un modesto fixer, sensible a la motivación 
positiva (más de 500 E$). El no sabe quien 
los realiza, pero sabe dónde los hacen. Es 
una pequeña oficina en un edificio algo 
viejo (humedad en las paredes, des¬ 
conchones y ausencia general de cristales 
en las ventanas). Si los PJs van allí, encon¬ 
trarán tan sólo un local grande y limpio 
pero vacío. Junto a una pared hay apilados 
focos, algunos muebles y pantallas de ilu¬ 
minación. Nada de documentos, ni siquiera 
un escritorio. Si se busca en el resto del edi¬ 
ficio puede encontrarse al propietario. El 
local está alquilado a un hippie barbudo y a 
una punk que vienen cada viernes a pagar. 
No están todos los días en el local, pero 
cuando aparecen se quedan toda la noche. 

Si los PJs les esperan, pueden pasar dos 
cosas. Si parecen con claras intenciones 
agresivas o de retenerles, los dos huirán por 
la escalera de incendios hasta un sedán 
viejo que tienen abajo aparcado, saliendo 
luego a toda caña del lugar (se les puede 
perseguir). Si les hablan de forma tranquila 
y no se les amenaza mucho (digamos que 
100 E$), contarán que son FRsx Video y 
que viven de hacer vídeos y holos. 

Es un corporado el que les proporciona 
dinero y parte del equipo para realizar sus 
vídeos, a cambio de un porcentaje de la dis¬ 
tribución. Les dejarán también ver el 
equipo. Una holocámara es de NN54 
(search a DIF 15) y dos cassettes de video 
ya grabadas llevan un anagrama idéntico al 
del vídeo que les enseñó Maxwell. El 
dinero lo recibían por correo, el equipo lo 
recogieron en la consigna del aeropuerto, 
las comunicaciones las reciben por correo 
sin remitente, y el porcentaje sobre los be¬ 
neficios lo ingresan en una cuenta del First 


National (la misma de la tarjeta de crédito 
de la cartera en el apartamento de 
Goldberg). 

A la chica se la mandaron para un vídeo 
hace unos meses y no la han vuelto a ver. 
Llegó, grabó, cenó con ellos y desapareció 
después de que le pagaran. Iba colocada a 
tope y se pasó todo el tiempo medio ida. 
De todos modos era fantástica en su trabajo 
(y si no que le pregunten al mono). 


La oveja negra 

La chica hace tiempo que pasó a la his¬ 
toria. En los archivos del registro civil (a 
los que sólo se puede acceder vía una ter¬ 
minal pública de pago) figura una hija de 
Oscar Maxwell, Belinda Maxwell, que 
padece del síndrome de la crisis existencial 
de los dieciocho. O sea, que hasta los die¬ 
ciocho no parece haber existido (si alguien 
salta el menú y entra en el sistema, puede 
descubrir que el archivo tiene tres semanas 
de antigüedad solamente). 

En el ordenador de la policía (hay que 
tener algún contacto para acceder) figura 
Belinda Maxwell como fallecida ocho días 
atrás, identificada por su padre (que ordenó 
que la mataran, para utilizarla como prueba 
de la “perversión"’ y criminalidad de 
Goldberg). Causa de la muerte, sobredosis 
masiva por múltiples drogas (la lista del 
análisis parece la lista de la compra de un 
químico). Si se buscan datos usando una 
foto de la chica, aparece además un expe¬ 
diente a nombre de Klara Chulenkov, con 
unos nutridos antecedentes por prostitución 
y tráfico de drogas sintéticas a pequeña 
escala. En el informe figura como trabajo 
actual el Jimmy’s Body World. 

En el emporio de cuerpos de alquiler de 
Jimmv la conocen, pero hace ya tres meses 
que no viene a trabajar, como hizo hace un 
año. cuando se lió con un ejecutivo de... 
qué mala memoria, vaya por dios 
(100E$)... de la tele. 

Si los Pjs encuentran a Goldberg será su 
amigo el que los reciba. Goldberg querrá 
hablar con él antes de que lo maten para 
tantearles. Si se muestran receptivos, les 
contará todo lo que sabe, es decir, que él 
no sabe nada. Les ofrecerá 10000 E$ si 
secuestran a Maxwell y lo custodian 
durante una semana, mientras él prepara las 
pruebas antes de presentarlas en la compa¬ 
ñía. Si no se muestran receptivos, les ofre¬ 
cerá 3000 E$ por matarlo sin dejar rastro. 

Goldberg está asustado y lo único que 
quiere es salvar su vida y su reputación, 
continuando en la compañía. Su iniciativa 
está seriamente limitada por su miedo, 
sobre todo después de ver lo que le han 




hecho a su apartamento. Tiene un arma, y 
la utilizará aunque sea a la desesperada. 

Si Goldberg muere, su amigo, Abóte 
Pronto, un abogado afro algo rollizo y de 
mentalidad tribal, se encargará de que 
Maxwell acabe mal, pagando a los PJs para 
que lo maten. 

Pero Maxwell no se chupa el dedo y no 
se fía ni de su padre. Para empezar, 
Maxw-ell hará seguir a los PJs por uno de 
sus guardaespaldas para enterarse de sus 
avances. No es imposible librarse de él, 
pero cada vez que los PJs se reúnan con 
Maxwell lo tendrán de nuevo detrás. Si los 
PJs se pasan y encuentran a Goldberg sin 
decirle nada y sin matarlo, enviará a sus 
matones, primero contra ellos, para borrar 
rastros, y luego contra Goldberg, para aca¬ 
bar el trabajo. 

Si se le pregunta sobre cosas que no les 
ha dicho (la identificación del cadáver de su 
hija, p.e.) dirá que no ha tenido ocasión de 
hacerlo, y pedirá humildemente disculpas. 

Epílogo 

Si los PJs resuelven el asunto desde el 
lado de Maxwell, reciben lo que éste les 
había prometido, ya que al fin y al cabo, es 
un hombre de palabra. 

Si se unen a Goldberg (Katz), éste les 
paga como hubiesen acordado y además les 
da un contacto de +1 dentro de NN54. 

Si son tan simples que matan a Goldberg 
directamente sin preocuparse de los indi¬ 
cios que han ido encontrando que procla¬ 
man a voz en grito que Está Pasando Algo 
Raro, el destino les reserva una última gra¬ 
cia. El Señor Pronto (en el supuesto de que 
siga vivo y no haya muerto también), abo¬ 
gado y amigo del finado, los denunciará 
por asesinato, y no parará hasta verlos fugi¬ 
tivos de la justicia o presos por ella. 

Y nadie fue feliz y ni siquiera comieron 
perdices (porque se extinguieron hace 
años). La chica está muerta y uno de los 
dos ejecutivos también (posiblemente). 
Pero que quieres amigo, esto es Cyberpunk. 

LosPNJs 

Oscar Maxwell, ejecutivo de NN54 
INT 10 REF 4 COOL 9 BODY 6 
Average EMP 5 
Recursos +7 
Awareness +4 
Perception +7 
Persuasión & Fast Talk +9 
Stock Market +2 
Brawling +1 
Ilandgun +3 



MODULOS 



Cibernética: Neuralware processor. Chip 
Socket, Data Link. 

Apariencia: Ejecutivo calvo de unos 
sesenta años, blanco. 

Armas: Militech Avenger. 

Armadura: Chaleco Epoxi de estilo 
Human ejecutivo (SP10). 

James Goldberg (James Katz) 

INT 8 REF 6 BODY 4 Weak EMP 6 

Recursos +4 

Awareness +2 

Human perception +3 

Hide+4 

Handgun +5 

Judo +2 

Driving +6 

Photo & Film +5 

Cibernética: nada. 

Apariencia: Traje ejecutivo, pelo rubio 
largo y bien peinado, botas militares, 25 
años. 

Armas: Armalite 44. 

Armadura: Chaleco kevlar (SP 14), y pol¬ 
la calle la gabardina con forro de fibra de 
vidrio (SP16). 

Guardaespaldas de Maxwell 
Sambo y Pikolin (semejantes en ca¬ 
racterísticas). 

INT 3 REF 9 BODY 8 Strong 

Combat sense +3 

Intimídate +7 

Brawling +5 

Melee +6 

SMG +6 

Rifle +8 

Handgun +6 

Driving +7 

Shadow/Track +5 

Cibernética: Processor, Speedware, 
Smartgun, Link, Rippers (sólo Pikilin), 
Cyberoptic (IE, TA, TE, TH), Cyberaudio 
(AH, USA). 

Apariencia: Traje ejecutivo gris, som¬ 
brero ala ancha sobre los ojos, pelo rapado 
al cero. Sambo es negro y Pikolin oriental. 

Armas: MPK-11. FN-RAL para los pro¬ 
blemas más molestos (ambos Smartgun). 

Armadura: Light Armor Jacket (SP14) y 
Kevlar Pants bajo los pantalones (SP10). 


Matones (de 4 a 10, según la actuación) 

INT 2 REF 7 BODY 9 Strong 

Brawling +4 

Melee +4 

Handgun +4 

SMG +5 

Cibernética: Para qué malgastarla con 
estos. 

Aspecto: Chicos duros vestidos con 
mucho cuero, tachuelas y cadenas (que usa¬ 


rán sin dudarlo). Pelo despeinado o rapado 
al cero. 

Nota: Algunos estarán drogados con alu- 
cinógenos y potenciadores de REF, a elec¬ 
ción del Referee. 

Armas: Cualquier SMG o pistola de 9 
mm. 

Annadura: Kevlar Jacket (SP10). 


Klara Chulenkov, Belinda Maxwell 

Cadáver. Está muerta. Del todo. Sin vida, 
Kaputt, finita, se acabó, no hay nada que 
hacer. 

No puede hacer gran cosa. 

No puede utilizar cibernética. 

No parece muy sana, más bien algo 
pálida y golpeada. • 
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Después de mucho tiempo 
intentándolo, por fin ha visto la 
luz este nuevo club de juegos 
valenciano dedicado al rol y la 
estrategia, y a la ludomanía en 
general. El club empezó a funcio¬ 
nar a finales de junio, pero ya a 
principios del siguiente mes hicie¬ 
ron una exposición para presen¬ 
tarse ante los aficionados. Si te 
interesa los puedes encontrar en: 
Casa de la Juventud, 1°; c/ 
Albalat 1, 46500 Sagunto 
(Valencia). 



Club madrileño principalmente 
dedicado al rol que, aunque se da 
a conocer en nuestra revista, no 
está abierto a nuevos fichajes. Por 
falta de espacio no pueden admi¬ 
tir a más miembros pero están 
muy interesados en intercambiar 
con otros clubs información y 
sobre todo módulos (especial¬ 
mente de La Llamada de 
Cthulhu). Su dirección es: Raúl 
Gorbca c/ Fcrraz. 84, 2° Deha., 
28008 Madrid. 

ufa» “*«ir 



Club de largo nombre que se 
mueve por la capital española, 
donde juega al rol, al wargame y 
organiza actividades. El club está 
formado por unos 70 miembros, 
a los que podrás conocer en las 
próximas Jomadas de Juegos de 



Rol que organizarán estas navida¬ 
des (suponemos que en su local, 
ya que no especifican más). 


También disponen de su propio 
juego de rol. Juego de Rol 
Transtemporal del que te pueden 
informar si te pones en contacto 
con ellos en: Concejalía de 
Juventud, c/Los Quicos s/n. Las 
Rozas de Madrid, 28230 Madrid. 



Club formado actualmente por 
seis componentes que llevan 
cerca de dos años viciados con 
esto del rol. Su deseo es juntarse 
con otros grupos de Getafe para 
así formar un club mayor y dispo¬ 
ner de gran variedad de material, 
másters y jugadores. El único 
requisito para ingresar en el club 
es tener entre 16 y 20 años y ser 
de Getafe. Su dirección provisio¬ 
nal es: c/ Mármol 10, Sector III 
(Nuevo Hogar). Getafe 28905 
(Madrid). 



Este joven grupo de jugadores 
madrileños, entre 12 y 15 años, se 
confiesan unos alucinados del rol, 
especialmente de Aquelarre. Otro 
de sus pasatiempos es organizar 
partidas de Killer por Aluche, el 
barrio donde viven la mayoría de 
sus miembros. Cualquier persona 
que resida en Madrid puede in¬ 
gresar en el club si quiere, y a los 
de fuera de esta ciudad les brin¬ 
dan su ayuda para fundar sedes de 
Máscara en otras ciudades espa¬ 
ñolas. Su dirección es: Ignacio 
Sánchez Aranda, c/ Tembleque 
81, 5 ? D. Madrid 28024. 



Este club se creó a principios 
de año en Figueres, pero inex¬ 
plicablemente siguen sin nombre. 
Gracias al Albergue Juvenil, que 


les ha cedido un local, pueden 
desarrollar su afición con co¬ 
modidad. Este grupo de jugado¬ 
res tiene previsto realizar el pró¬ 
ximo mes de mayo sus Primeras 
Jornadas Lúdicas, pero de 
momento no se pueden dar deta¬ 
lles sobre la noticia, más adelante 
es de suponer que nos llegue más 
información. Si tú también quie¬ 
res más información su sede pro¬ 
visional se encuentra en: Llibreria 
Llegim (Angels), c/ Concepció 
11. 17600 Figueres (Girona). 



Este club de Las Arenas, bauti¬ 
zado con el nombre del popular 
personaje de los cómics de Sergio 
Aragonés, llega hasta nuestras 
páginas para ponerse en contacto 
con otras asociaciones y juga¬ 
dores e intercambiar módulos y 
otra clase de material. Por cierto, 
aquí me gustaría recordaros que 
nosotros también estamos intere¬ 
sados en vuestro material (de 
todos vosotros), y si consideráis 
que tenéis un buen módulo (se 
entiende también que hablamos 
de ayudas de juego, escenarios, 
etc) en las manos podéis enviarlo 
a LIDER, tan sólo tenéis que 
seguir mínimamente las indica¬ 
ciones del Orco Francis en cues¬ 
tión de colaboraciones. Nosotros 
estaremos encantados de publi¬ 
carlo si nos gusta. Para tener más 
información de este club: Jon 
Pérez Bcascocchea, c/ Negubidc 
51a, 4' J B. Las Arenas, Vizcaya. 




La verdad es que no estoy 
seguro de si el nombre de este 
club es una errata a la hora de 
escribir la carta o el nombre del 
infame Cthulhu es pronunciado 
por un tartamudo paranoico. Ya 
me sacaréis de dudas. Como es de 


suponer el juego favorito no es 
otro que La Llamada de Cthulhu, 
aunque acompañado de otros 
muchos (todos ellos de rol). Si 
quieres contactar con ellos: 
Carlos Antonio Pedreira Freiré, c/ 
José Luis Pérez Cepeda 5-7,6 B A. 
15004 La Coruña. Respecto a la 
pregunta que haces en tu caita, lo 
mejor es que entres en contacto 
con los editores del juego, ya sea 
por carta o telefónicamente. 




De entrada gracias por los 
vales, Francis te agradece que ali¬ 
vies su sed, y al Tío no le gusta 
soltar ni un duro a la hora de 
tocarse los pelos, así que fantás¬ 
tico, pero ya les explicarás como 
se hacen efectivos los mismos. El 
club no piensa en estos momentos 
ampliar su plantilla, pero sí quiere 
presentarse ante la afición. Si 
queréis saber más: Carlos Terol 
Martínez, Av. San José 62, 3 a F. 
Zaragoza. 



Nuevo club localizado en 
Pozuelo que tiene su local en el 
centro cultural “El Foro” en la 
Av. Juan XXIII s/n. Integrado por 
veinte personas su objetivo es for¬ 
mar una asociación que permita a 
los jóvenes de Pozuelo jugar a rol 
y tener contactos con otros clubs. 
Sus preferencias se reparten entre 
el rol, temáticos y wargames, 
aunque claramente decantados 
hacia los primeros. Más informa¬ 
ción en: Daniel Fernández- 
Gavilán Alvarez, c/ Majuelo 7. 
Pozuelo 28224 (Madrid). 
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de España (especialmente con el Club 
Ultimo Hogar), para intercambiar mó¬ 
dulos, información o sencillamente 
para reunirse y charlar. Eduard 
Martinell Vidal, Firal n' J 2 esc. A, I a I a . 
Figueres (Girona). 


Interesante cana desde Zamora con 
anécdotas de juego incluidas (esto nos 
hace pensar en la posibilidad de incluir 
algún tipo de minisección al respecto). 
Se dedican a casi todos los juegos de 
rol escritos en castellano y a algunos 


Aunque el club se da a conocer en 
nuestra revista ahora, lleva ya casi dos 
años funcionando. Los miembros de 
esta agrupación tienen entre 16 y 19 
años y se dedican exclusivamente al 
rol, con excepción de uno de ellos inte 
resado también en el wargame por co¬ 
rreo. Tienen la idea, buena idea, de reu¬ 
nir a todos los clubs y grupos de juego 
de Marbella en una asociación de juga¬ 
dores por lo que desean contactar con 
todos aquellos interesados en llevar 
adelante el proyecto. Respecto a 
aumentar el número de sus componen¬ 
tes, es poco menos que imposible por 
cuestiones de espacio. Si quieres ente¬ 
rarte de más: Av. Carlos Mackintosh 
Ed. Puerta del Mar Bl. A Oficina 8. 
29600 Marbella (Málaga). 


Formado por una decena de jugado¬ 
res, no acepta nuevas altas por el eterno 
problema del espacio. Confiesan que lo 
suyo es el rol, aunque también juegan 
a wargames y temáticos, o gustan de 
las figuras y su pintado. Están in¬ 
teresados en contactar con otros clubs 


Este club errante parece haber en¬ 
contrado su lugar ideal en el nuevo 
local que tienen en c/ Reina M- Cristina 
42, I a de Palma de Mallorca. Según 
ellos mismos describen el local satis¬ 
face perfectamente sus deseos: grande, 
luminoso, sin vecinos y en el centro de 
la ciudad. 


Aparición de un nuevo club en 
Pontevedra que juega a todo el rol que 
cae en sus mimos. Aunque de momento 
no tienen local, están en su búsqueda. 
Si te interesa puedes hablar con ellos 
en el (986) 855777 (pregunta por 
Moncho) o escribir a: c/ Alameda 8, 3 a 
B. 36002 Pontevedra. 


Lo prometido es deuda, por lo que aquí está la portada en 
color. Esperemos que la tierna escena de los niños jugando a 
ser caballeros del Rey Arturo os conmueva. Tierna y navideña 
anticipación de lo que puede pasar cuando los Reyes Magos 
se equivocan de regalo. 

Hace un par de semanas, en los periódicos aparecía la noti¬ 
cia anecdótica de una mujer que recibía una postal que una 
amiga le envió hace 35 años. "En correos se puede despistar 
algo, señora, pero nada se pierde" - le dijo el cartero al entre¬ 
garle el sobre. Os cuento esto porque a nosotros nos acaba 
de ocurrir algo parecido, al recibir una carta que nos envió la 
gente de la Asociación Juvenil "¿Podemos con ellos?", de 
Vilanova y la Geltrú. Para hacer menos de 30 Km, el sobre ha 
tardado siete meses. La pena es que en él nos incluían la res¬ 
puesta de sus veinte asociados a la encuesta que publicamos 
en LIDER 26 y 27. Sentimos no haber podido contar con vosotros 
para la estadística pero, no lo dudéis, hemos tomado Igual¬ 
mente nota de vuestras sugerencias. 

En este número, como en anteriores ocasiones, queremos inci¬ 
taros a la lectura. A esto, además de la sección de nuestro fiel 
bibliotecario, dedicamos el artículo principal del dossier. 
Destaca también la crónica de la Batalla de Eyleau de la 
pluma del mismísimo General Bennigsen, así como la sección 
de módulos. Hacía tiempo que no os obsequiábamos con cua¬ 
tro módulos en un número, pero éste no deja de ser algo espe¬ 
cial. 

Feliz Navidad. Sed buenos. 

La Redacción 



















EL ESTADO DE LA AFICION 


aún sin traducir. En juegos de tablero 
sus favoritos son Blood Bowl, 
Battletech y Car Wars. Se ponen en 
contacto con la afición para ofrecerse 
al intercambio de material lúdico y, esta 
vez sí, para abrir sus puertas a nuevos 
integrantes. Si te interesa date una 
vuelta por la calle Traviesa 14 bis, a 
partir de las cinco, donde está su local. 
Su otra dirección es: c/ Santa Teresa 
22, 2 a A. 49004. En su carta nos hacen 
una aclaración sobre el contencioso que 
parece existir contra otro club de aque¬ 
lla ciudad. Los Irreductibles, pero nos 
parece mejor no publicar esa parte del 
escrito. Creemos que sólo produciría 
una inútil polémica. Seguro que nos 
comprendéis. 



Club de rol de la localidad gaditana 
de Rota formado por 9 chicos con eda¬ 
des comprendidas entre los 14 y los 18 
años. No disponen de local propio pero 
se las arreglan bien jugando en las dis¬ 
tintas casas de sus miembros. Algunos 
de sus componentes ya son veteranos 
pero lo que ellos quieren es animar a la 
gente a participar en el mundo del rol. 
También querrían contactar con otros 
clubs de toda España. Si a vosotros os 
interesa: Jesús Santaella Pizones, c/ 
Arguelles 28. 11520 Rota (Cádiz). 



Dedicados al rol y los temáticos, y 
con un fanzine propio que lleva su 
mismo’nombre, Camelot está abierto a 
todos los que quieran engrosar sus fi¬ 
las. Sus juegos favoritos son Storm- 
bringer, Principe Valiente, y una larga 





lista rolera, sin olvidar temáticos como 
Blood Bowl o Battletech. Para ello pue¬ 
des escribir a: Raúl David Cruz 
Martínez, c/León 12, Bjos. Albacete. 


NOVEDADES 



Un Juego de acción e imaginación 



Ya te lo adelantábamos en el ante¬ 
rior número, pero ahora podemos 
hablarte un poco más sobre esta nueva 
edición de Runequest que ya ha puesto 
en las tiendas Joc Internacional. 
Dejando de lado la evidente ventaja que 
supone la comodidad de tener una caja 
donde guardar el libro, la principal 
novedad está en la inclusión de perso¬ 
najes troquelados. La caja contiene 
treinta personajes que pueden ser usa¬ 
dos para mejorar el aspecto de las parti¬ 
das (no es lo mismo que utilizar figu¬ 
ras pero si mucho más barato y sencillo 
para los que pintan con rodillo), 
siguiendo la tendencia de hacer edi¬ 
ciones listas para jugar (en el juego 
están incluidos los dados necesarios). 

La otra novedad que presenta Joc 
Internacional, además de la salida de 
Oráculo tratada más adelante, es la pre¬ 
sentación de Aquelarre y Oráculo en 
versión catalana. La puesta de largo 
será el segundo o tercer sábado de 
diciembre en la Casa del Mig. 



Nuevo suplemento que se une a la 
larga lista ya editada por Joc 
Internacional para uno de sus juegos 
estrella, El Señor de los Anillos. 
Dagorlad y las ciénagas de los muer¬ 
tos es un libro de 50 páginas con varias 
aventuras (totalmente independientes si 
así se desea) y numerosa y valiosa in¬ 



formación sobre las ciénagas orientales 
y la guarida de la hechicera Miruimor. 
Desde el clima, la fauna y la flora, 
hasta la política y los lugares de mayor 
interés de la región, quedan recogidos 
en el libro. 



Un par de novedades de esta marca, 
realmente prolíñea, están ya en las es¬ 
tanterías de tu tienda más cercana. Se 
trata de The Black Prince y Give me 
Liberty. El primer juego está centrado 
en el conflicto europeo de los 100 años, 
ofreciéndote la recreación de las bata¬ 
llas de Crécy, Poitticrs, Navarette y 
Vemeuil. Es un juego de dificultad me¬ 
dia totalmente apropiado para desarro¬ 
llarlo en solitario. La segunda novedad 
de 3W es Give me Liberty, un wargame 
ambientado en la Guerra de Indepen¬ 
dencia de los Estados Unidos. También 
son cuatro las batallas que te ofrece, 
con un nivel de dificultad similar a The 
Black Prince, pero algo menos agrade¬ 
cido a la hora de jugar en solitario. 



Games Workshop tiene ya en las ca¬ 
lles la reedición de este juego de gran 
aceptación. En la nueva caja, que con¬ 
tiene nada menos que 100 figuras de 
Citadel, se nota sobre todo un esfuerzo 
por reagrupar y ordenar las reglas, solu¬ 
cionando los problemas de dispersión 
que existían anteriormente. La presen¬ 
tación en tres libritos: Warhammer, 
Army List y Bestiario, hace más mane¬ 
jable el material. En el caso de la Army 
List se han introducido mejoras, así 
como la novedad de las reglas de 
artillería. También es destacable la in¬ 
clusión de material de ayuda al juego, 
como edificios y casas para montar (en 
cartón duro), cartas de animales gran¬ 
des para los que no tienen figuras (así 
se evita uno robarle los muñecos al her¬ 


mano pequeño) y una guía de pintado. 
No se ha incluido el capítulo de magia 
que se espera esté en el mercado para 
diciembre. En conclusión, una versión 
para comprar y jugar. 



Fresno Games es una casa dedicada 
sobre todo a la venta por correo, por lo 
que no es de extrañar el uso del plástico 
sustituyendo al cartón en sus juegos. La 
consecuencia suele ser un menor coste, 
que beneficia a los menos escrupulosos 
(o ahorrativos). La marca tiene tres no¬ 
vedades centradas en la Segunda Guerra 
Mundial, juegos de baja dificultad con 
unas reglas mínimas que se leen casi en 
un trayecto de metro. El primero de ellos 
es Bastogne, una nueva mirada a Las 
Ardenas, acompañado por Kasserine 
que retrata el conflicto en el Norte de 
Africa en febrero del 43, y Defiantllo- 
lland, simulación de la campaña del 40 
que pensamos estaba aún sin explotar. 



Interesante noticia para los amantes 
de esta modalidad lúdica. Hasta ahora 
los aficionados al juego con sellos se 
encontraban con un tremendo vacío, o 
elegían la opción de utilizar compañías 
extranjeras (principalmente inglesas) 
con el consiguiente problema del idio¬ 
ma y la distancia, o la de las diversas 
iniciativas que sacan adelante los afi¬ 
cionados, con mayor o menor fortuna, 
y en ocasiones sin continuidad. A par¬ 
tir de ahora tienen una opción más, 5/7- 
davia, una de las primeras compañías 
de Juegos por Correo de España. Para 
abrir el fuego han ideado Virus, un sen¬ 
cillo y a la vez interesante juego to¬ 
talmente controlado por ordenador. La 
acción no se desarrolla en los espacios 
interestelares, ni en los ensangrentados 
campos de batalla, tampoco en los su¬ 
burbios de una meüópoli, ni siquiera en 
una casa o en su lóbrego desván. Virus 
te lleva a un mundo microscópico, en 
el que eres un virus intentando repro¬ 
ducirte sin cesar hasta contaminar la to¬ 
talidad del tejido celular de un oiga- 






























nismo. Un interesante punto de partida. 
Para finales de año esta prevista la apa¬ 
rición de un segundo juego. Libertad o 
Muerte, ambientado en el campo de la 
ciencia ficción. Si estás interesado pue¬ 
des contactar con Sildavia en las 
siguientes señas: José J. Chambo Bris, 
c/ Nou del Convent 43, 5 Q . 46680 
Algemesi (Valencia). 



Una reciente publicidad de Alea 
lanza esta pregunta: “¿Si juegas en 
color, por qué lees en blanco y negro?”. 
Es por eso que en uno de esos “ver- 
mouts” que ningún profesional del 
gorreo nos solemos perder, le agradecí 
a Xavier Rutllán la publicidad que nos 
está haciendo, ya que como todos 
sabéis a partir de este numero la por¬ 
tada de LIDER es a todo color. Pero, 
bromas aparte, justo es que reivindi¬ 
quen esta nueva apuesta de presenta¬ 
ción, mejorando la maquetación, la 
calidad del papel y ofreciendo pincela¬ 
das de color (amén de la publicidad) 
también en el interior de la revista, aun¬ 
que ello, como es lógico, deba repercu¬ 
tir en el bolsillo del lector (750 ptas el 
ejemplar). En el n 5 13 (¡vaya número 
han elegido para el cambio!) destacan 
artículos sobre The Civil War, Sands of 
War, una entrevista al editor de la ver¬ 
sión española de D&D y una ayuda 
para dicho juego (objetos mágicos), 
rematado como siempre por el war- 
game encartado, en este caso La Gran 
Armada (la Invencible). 



El día 7 de noviembre Ediciones 
Zinco presentó su número único de¬ 



dicado al JdR (no pretende ser una 
revista periódica sino un monográfico, 
como otros que ha lanzado la editorial). 
Según palabras del director de publica¬ 
ciones de Zinco, Luis Vigil, a los pre¬ 
sentes en el acto “esta no es una revista 
para vosotros”, si no que se pretende 
con ella presentar lo que es el juego de 
rol a un público que lo desconoce y, 
como no, abrir mercado para su juego, 
AD&D, como cabía esperar omnipre¬ 
sente en la Guía desde la portada hasta 
el último (perdón, penúltimo) de los 
artículos. Para ello, Paco Pepe Campos, 
coordinador del proyecto, ha contado 


con colaboraciones de representativos 
“históricos” del sector, la mayoría de 
los cuales conoceréis por haber colabo¬ 
rado repetidamente en nuestra revista. 
Insisto, revista, aunque en esta Guía las 
escasas referencias que se hagan a 
LIDER sean como fanzine. En resu¬ 
men, la Guía de ¡os Juegos de Rol, aun¬ 
que cumplirá con la muy sana labor de 
promocional' el rol a gran escala, ni va a 
aportar nada nuevo al jugador habitual, 
ni es de esperar que consiga convencer 
al totalmente ajeno al tema. Referencias 
a “las Tortugas Ninja, de verdad, no las 
de la película o las de los dibujos ani¬ 
mados” (seguramente son las únicas 
que el lector profano conoce), o la repe¬ 
tida en dos artículos mención del juego 
de rol Sandman (invito a una cena a 
quien me venga con dos ejemplares del 
mismo; dudo que los haya en Barce¬ 
lona), nos hacen pensar que a los ami¬ 
gos colaboradores se les ha olvidado a 
quien se estaban dirigiendo. 



También hay novedades de GMT. 
SPQR es una, un wargame que nos 
transporta hasta los tiempos de la 
República de Roma. Es un juego para 
1 a 4 jugadores con una escala de 300- 
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Todo en Rol, Estrategia, Temáticos, Figuras, etc. 
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1000 hombres, de complejidad media 
y apto para su uso en solitario. La caja 
del juego viene con cinco escenarios: 
Cynoscephalae, Zama, Cannae, Bagra- 
dasrV Beneventum. Pero también pue¬ 
des conseguir la extensión que sólo en¬ 
contrarás en Central de Jocs o pi¬ 
diéndola directamente a fábrica. En este 
suplemento tienes tres batallas más: 
Diadochi, en la que podrás descubrir 
los entresijos de la guerra con elefantes, 
Raphia y Magnesia. No es este el único 
juego nuevo de GMT, también tienes 
Artic Storm, una verdadera novedad 
porque si no nos falla la memoria es el 
primer juego de la Guerra Ruso- 
Finlandesa de 1939-40 (hablamos de 
juego, no de escenario). Es de comple¬ 
jidad media para dos jugadores, pero 
con muchas posibilidades de ser disfru¬ 
tado en solitario. La duración es de en¬ 
tre dos y cinco horas, con escala de 
División/Brigada. 



Para la primavera del 93 se anuncia 
la publicación de Dimensiones peligro¬ 
sas, en lo que significa la apuesta de la 
editorial Tirnun Mas por entrar en el 
reparto del pastel del rol. Lanzado por 
GDW este pasado mes de agosto, el 
juego es una verdadera novedad y se 
presenta con las credenciales de ser la 
más reciente creación de Gary Gygax, 
el “papá - ’ de D&D y AD&D. Como el 
título ya deja entrever, se trata de un 
juego multiuniverso, del que de 
momento ha salido publicada una pri¬ 
mera entrega para la ambientación 
(como no) medieval-fantástica. Este 
volumen. Los Mitos, se encuentra divi¬ 
dido en tres bloques, uno dedicado a las 
reglas básicas del juego, otro a la magia 
y un tercero donde se describe un pla¬ 
neta alternativo llamado Terra. Para el 
verano del 93 está previsto que GDW 
publique un segundo libro, Jnhallo- 
weed (probablemente traducido como 
Los Execrables), de ambientación de 
horror. La traducción y la dirección de 
la colección corre a cargo de Pepe 
López Jara (fundador y primer redactor 
jefe de esta revista y traductor de El 
Señor de los Anillos ) lo que, además de 
ser una garantía, nos hace esperar que 
seremos (y seréis) puntualmente infor¬ 
mados de toda novedad al respecto. 



Con una gran campaña publicitaria 
ha hecho entrada este juego en las tien¬ 
das de la mano de Borrás. Se trata de 
un juego de circuito (partiendo de la 
priera casilla tienes que llegar hasta el 
final del tablero) apoyado con una 
serie de cartas que influyen en tu deve¬ 
nir y en el de tus adversarios (eufe¬ 
mismo de hacer la puñeta). Todo esto 


parece bastante visto, pero la originali¬ 
dad de Atmosfear radica en que el 
juego está apoyado por un video que 
interactúa con lo que te pasa sobre el 
tablero. La partida tiene un tiempo li¬ 
mitado en el que hay que conseguir lle¬ 
gar hasta el final, sino has sido derro¬ 
tado por el juego. Atmosfear viene con 
la credencial de haber pegado muy 
fuerte en Inglaterra y con ganas de con¬ 
vertirse en el juego-regalo de las navi¬ 
dades. Habrá que saber si se editan nue¬ 
vos videos, sino parece bastante limi¬ 
tado el disfrute del juego. 



La vida es bella llevando plásticos 
en la cartera. Así piensa también la 
gente de Joc Internacional que ha lan¬ 
zado una iniciativa original creando un 
carnet de Club de Amigos de Joc 
Internacional que recibirán todos los 
suscriptores de nuestra revista, así 
como otros elementos del mundo del 
juego (está previsto que todo el mundo 
la reciba entre diciembre y enero del 
año póximo). Aún se le están dando 
vueltas a las diversas utilidades que el 
carnet tendrá, pero do momento te ade¬ 
lantamos una más que agradable en el 
plano gastronómico. Si un día de estos 
te sientes con ganas de paladear una 
buena comida o cena, estás por Barce 
lona y eres poseedor del carnet, te pue¬ 
des acercar al restaurante “El Recó d’en 
Freixa”, en la calle San Elias 22. 
Además de saborear el arte culinario de 
este establecimiento distinguido con 
una estrella Michelín y 7,5 puntos en la 
guía BMW, serás obsequiado con una 
botella de cava brut o de vino al mos¬ 
trar tu plástico. 


ACTIVIDADES 



Los pasados 25, 26 y 27 de septiem¬ 
bre se celebró en la capital gallega el 
Primer Campeonato de Juegos de Rol 
de La Corana que, como ya viene 
siendo habitual últimamente en este 
tipo de encuentros, resultó un alentador 
éxito. Detrás de esta iniciativa se 
encuentra el club coruñés Legend que 
corrió con la parte organizativa respal¬ 
dado por colaboradores como el Centro 
Social Sagrada Familia, Club Exca¬ 
li bur y Club Graal. También hay que 
destacar la ayuda prestada por la larga 
lista de patrocinadores: Ayuntamiento 
de La Coruña, Joc Internacional. 
Ludotecnia, Diseños Orbitales, Bazar 


Freijido, Librería Couceiro, Librería 
Molist, Coca-Cola SA., El Corte Inglés 
y Centro Comercial Cuatro Caminos. 

Desde el momento en que la idea 
surgió hasta la clausura del campeonato 
han sido muchos los problemas con los 
que Legend se ha tenido que enfrentar, 
una situación que por desgracia parece 
que siempre se repite y repetirá cuando 
un grupo de personas intenta sacar ade¬ 
lante con su ilusión algún proyecto. 
Pero al final los meses de trabajo y pa¬ 
ciencia se plasmaron el día 25 con una 
feliz inauguración a la que asistieron 
los inscritos en los cinco torneos ofi¬ 
ciales así como numerosos expec- 


tadores. Más de 500 personas pasaron 
durante el fin de semana por el Centro 
Social SAFA para disfrutar de sus jue¬ 
gos o curiosear un poco, superando las 
espectativas y obligando a los organi¬ 
zadores a un nuevo esfuerzo. Nada 
menos que 27 directores de juego fue¬ 
ron necesarios para las eliminatorias y 
finales de AD&D, Mulantes en la 
Sombra, Third Reick, La Llamada de 
Cthulhu y El Señor de los Anillos, cifra 
lógica si se considera que fueron 144 
personas que totalizaron 198 inscrip¬ 
ciones, con jugadores venidos de todos 
los rincones de Galicia e incluso de 
otros lugares como Madrid, Asturias o 









Primer Campeonato de 


Juegos de Rol de La Cor uña 



Dias 25,26 y 21 Sept. 
Centro Social SAFA 

C/Sagrada Familia 26 


Zaragoza. Como es de suponer la gente 
lo pasó en grande y hubieron numero¬ 
sas anécdotas. En la semifinal de 
MERE, en la que participaban 24 juga¬ 
dores en una misma partida, se registró 
una mortandad de FJs realmente fuera 
de lo común. ¡La totalidad de los juga¬ 
dores murieron!. Hay que aclarar que 
la muerte del personaje no significaba 
no pasar a la siguiente ronda o ganar el 
torneo. También se realizaron activida¬ 
des de otro tipo como proyecciones de 
cine, rol en vivo y un coloquio sobre 
los juegos de rol abierto a la participa 
ción de todo el mundo. 

Para los organizadores el campeo¬ 
nato ha supuesto una inyección de 
moral tremenda y una demostración de 
que en Galicia hay afición suficiente 
para llevar acabo proyectos de este tipo 
o incluso más ambiciosos, idea que 
posiblemente se plasmará en el pro¬ 
yecto de realizar una Megaeonveución 
en septiembre de 1993. 



JORNADAS 

DE JUEGOS DE 


O/V y SIMU 
nUL LACION 


Un otoño muy juguetón el de este 
año. En el norte, concretamente en 
Santander se llevaron a cabo las IV 
Jornadas de Juegos de Rol y 
Simulación, un encuentro que ya em¬ 
pieza a ser una sana costumbre para los 
jugadores cántabros. Detrás de esta cita 
están los hiperactivos clubs Los pro¬ 
lapsos de Nyarlathotep, Perros de 
Tilforst y TroII Heros, que sin duda se 
pueden apuntar un buen porcentaje de 
que el rol y la simulación esté dando 
fuerte por esa parte de la geografía 
española. Las Jornadas que se celebra¬ 
ron entre el 14 y el 17 de octubre ade¬ 
más de contar con las habituales parti¬ 
das, tuvo otras activiades como un 
homenaje a Tolkicn en el centenario de 
su nacimiento, talleres de pintado de 
figuras, proyección de películas 
fantásticas y de ciencia ficción, deba¬ 
tes y mesas redondas, una apasionante 
liga de Blood Bowl, y un rol en vivo 
que se desarrollo a lo largo del último 
día. La organización de las Jornadas 
contó con la colaboración de Caja 
Cantabria, Hobby Mudéis, Ludotecnia, 
Diseños Orbitales, Joc Internacional. 
Ediciones Zinco y Al! Stars. 



Pero en el sur de la península tam 
bien se han movido los aficionados du¬ 
rante este pasado mes de octubre. La 
gente de Dark Sorcerer (oficialmente 
conocidos como Grupo Juvenil Grana¬ 
da) organizaron durante los días 2, 3 y 
4 de octubre los Primeros Encuentros 
de Rol en Andalucía en el Centro de 
Actividades Comunitarias del Alba- 
yzin, en la capital granadina. Las acti¬ 
vidades de las jornadas tuvieron tres 
vertientes diferentes. Por un lado esta¬ 
ban las más lúdicas, en las que se jugó 
a diferentes roles como MERP, Star 
Wars, Runequest, Stormbringer, etc, en 
segundo lugar las proyecciones de cine; 
y por último las mesas redondas con 
temas que afectan al mundo del juego 
tle rol. Un interesante nuevo frente de 


actividades en el que colaboraron las 
siguientes entidades; Consejería de 
Asuntos Sociales de la Junta de 
Andalucía, Ayuntamiento de Granada, 
AA.W. Camino de Ronda, L.E.E.C.P., 
Asociación AJASCE, Asociación 
ALCOJA, Librería Joven Flash, 
Librería Teorema y Filatren Hobbies. 

Por cierto, suponemos que el título 
dado a estas jornadas no es más que 
eso, un título, porque desde tierras 
andaluzas nos han llegado ecos de otro 
encuentro, las II Jornadas de Cádiz. En 
la capital gaditana se reunieron 700 
personas, cifra que en proporción con 
la población de aquella ciudad las sitúa 
en un lugar de privilegio 



1 ROL EN V1U 



"LA LLAMADA DE CTHULHU 


Los roles en vivo no son sólo para el 
verano. El club Sturmtruppen se ha 
propuesto sacar a la gente de sus casas 
este diciembre para que vivan una 
aventura de ciencia ficción. Aunque la 
fecha no está aún fijada (se supone que 
será la segunda semana de diciembre), 
desde el uno de diciembre puedes ins¬ 
cribirte para participar en Alien 4, La 
Tierra en peligro por tan sólo 200 pese¬ 
tas (comida incluida) en el Centre Cívic 
Sant Martí de Proveníais, calle Selva 
de Mar 215.. El juego seguirá la mecá¬ 
nica de Killer y se desarrollará entre las 
diez de la mañana y las ocho de la 
larde. Pero éste no es el único rol en 
vivo puesto en escena últimamente en 
Barcelona, la gente del Centre Cívic 
Pati Llimona organizó el pasado dia 7 
de noviembre un apasionante juego 
basado en La Llamada de Cthulhu. 

Segones Jomades de 
Joc de Rol a Girona 

Entre el 23 y el 25 de octubre pasado 
se celebraron en el Centre Cívic de 
SantNarcís la segunda edición de estas 



jomadas que organiza el club Sátir de 
Girona. El acontecimiento estaba patro¬ 
cinado por el ayuntamiento de la ciu¬ 
dad y contaba con la colaboración de 
Alfil, Diseños Orbitales, Joc 
Internacional, Llibrería Sant Jordi y 
Zeppelin. Además de las partidas se 
celebraron dos concursos, de figuras y 
de módulos, así como cuatro interesan¬ 
tes exposiciones: la Guerra de Sucesión 
Española en Cataluña, la Batalla de 
Bailén, dibujos artísticos sobre el rol y 
posters de juegos de rol. La asistencia 
de público supero a la de la anterior 
edición, debido al éxito de ésta y a la 
mejor publicidad hecha al encuentro 
(aparecieron artículos en los periódicos 
locales). Es de esperar que los buenos 
resultados inciten a una tercera edición, 
asentando esta cita de los aficionados 
gerundenses. 



Como más de uno se habrá dado 
cuenta, este año no han habido JE5YR. 
En la ciudad de Barcelona se han cele 
brado jornadas en cada uno de los 
barrios pero nadie ha sido capaz de 
conseguir sacar adelante la principal 
cita lúdica anual, o al menos lo era 
antes. Nosotros andamos un poco 
escarmentados con este asunto y no nos 
atrevemos a abrir la boca después de 
las meteduras de pata cometidas al 
intentar infonnar sobre la edición fan¬ 
tasma del 92, pero un rumor ha llegado 
hasta la redacción y tenemos que com 
partirlo. Al parecer las próximas 
JESYR (93, no 92) tendrían lugar entre 
el 4 y el 11 de mayo en la Estado del 
Nord, un espacio de unos 5000 metros 
cuadrados bastante apropiado para un 
acontecimiento como éste. De todos 
modos tomad precauciones, igual se 
celebran en el comedor de mi casa 
cuando tire el sofá viejo. $ 
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EL ESTADO DE LA AFICION 


16 g Campeonato del Mundo de Othello 

Definitivamente el mundo del juego en nuestro país está rompiendo los estrechos horizontes en los que parecía 
moverse, al menos desde la óptica de aquellos que se encuentran fuera de él. Una prueba palpable es que la 
actual edición del Campeonato del Mundo de Othello haya tenido lugar en Barcelona, dando un empujón a la afi¬ 
ción por este juego y de paso a la de todos los demás. 


Este pasado mes de noviem¬ 
bre se ha celebrado en Barce¬ 
lona la edición del 16 Q Cam¬ 
peonato del Mundo de Othello, 
un acontecimiento que para 
nosotros tiene una doble impor¬ 
tancia. Por un lado está la evi¬ 
dente incidencia que el campe¬ 
onato tiene sobre la afición en 
nuestro país por este ya clásico 
juego estratégico de tablero, 
potenciando su crecimiento y 
animando a todos aquellos a los 
que se les han quedado pe¬ 
queños sus adversarios y tienen 
ganas de entrar en el mundo de 
la competición. Pero también 
da alas a instituciones, fabri¬ 
cantes, asociaciones, etc., a lan¬ 
zarse a la organización de 
actividades que traspasen nues¬ 
tras fronteras. Ha nadie se le 
escapa que las jornadas y 
encuentros que se realizan por 
toda España, a veces organiza¬ 
das por gente muy joven y con 
medios muy limitados a su 
alcance, siempre se llenan de 
hordas de jugadores. Y eso está 
bien, pero para algunos sabe a 
poco. Que un campeonato 
mundial se haga aquí debería 
incitar a gente muy variada a 
formar federaciones o asocia¬ 
ciones nacionales de jugadores 
que puedan entrar en las estruc¬ 
turas internacionales. 

Pues bien, dicho todo esto 
regresamos al tema en sí. El 
lugar elegido, como ya te 
hemos dicho más arriba, fue 
Barcelona, concretamente en 
los locales de la Casa Golfe- 
richs. Entre el 4 y el 7 de no¬ 
viembre se sucedieron las dife¬ 
rentes fases del campeonato 
organizado por Projectes 
Lúdics con la colaboración del 
Ayuntamiento de Barcelona, el 


Centre d! Iniciatives i Recursos 
per al Joc “Casa del Mig” y, 
por supuesto, DISET (fabri¬ 
cante y distribuidor de Othello 
en España), que ha sabido bus¬ 


car un magnífico vehículo para 
promocionar y divulgar uno de 
sus juegos estrella. La labor de 
los organizadores y colabora¬ 
dores se puede catalogar de 


por el Cabo Teyin 


positiva, con una gran seriedad 
y perfecto desarrollo del cam¬ 
peonato, desde su acto inaugu¬ 
ral hasta el final del mismo. 
Suponemos que todos los par¬ 
ticipantes debieron marchar 
con un buen sabor de boca, 
algunos más que otros, pero de 
eso seguro que no tenía culpa 
la organización sino la suerte o 
su propia habilidad en el juego. 

Se rompió el pronóstico 

Pero puede que desconozcas 
en que consiste el juego. El 
Othello es un juego de estrate¬ 
gia que nació en Japón en 1971 
basándose en un juego inglés 
del siglo XIX. Se juega sobre 
un tablero con 64 casillas y con 
un número igual de fichas, 
blancas por un lado y por el 
otro negras. Cada jugador tiene 
uno de los dos colores, y la par¬ 
tida la ganará el que tenga más 
fichas de su color después de la 
última captura (cuando una 
ficha del adversario queda entre 
dos propias es capturada, cam¬ 
biando de color). Es un juego 
de mecánica sencilla pero con 
un ilimitado número de po¬ 
sibilidades con lo que cada vez 
su complejidad es superior. 

También era complejo para 
los participantes en el Campeo¬ 
nato llegar hasta la gran final. 
Una treintena de jugadores pro¬ 
cedentes de 14 países distintos 
se dieron cita para dirimir quien 
es el mejor de entre ellos. En la 
lista de países participantes 
había alguno tan exótico como 
Madagascar, pero la auténtica 
novedad era la participación por 
primera vez de representantes 
españoles. El equipo español 
formado por Oscar Martínez, 












Gerard Muntané y Benjamí 
Tous ha tenido el privilegio de 
hacer debutar a España en el 
campeonato, aunque es de 
esperar que la participación en 
estos torneos continúe. 

A priori los favoritos para el 
triunfo eran ios representantes 
de. Japón, país que domina de 
forma insultante la historia de 
este campeonato. De las quince 
ediciones que se han llevado a 
cabo con anterioridad, catorce 
han sido ganadas por equipos 
de este país, tan sólo en una 
ocasión el triunfo se les escapó 
recayendo en el equipo repre¬ 
sentante de los Estados Unidos. 
Así pensaban los componentes 
del equipo representante de 
España, de los que dos de sus 
tres miembros abrían la compe¬ 
tición enfrentándose a sendos 
japoneses. 

Con este currículum a la 
espalda, todo hacía pensar en un 
nuevo triunfo nipón pero los 
pronósticos no se llegaron a 
cumplir. La 16- edición del 
campeonato ha consagrado a 
los equipos europeos como los 
más destacados, acaparando los 
cinco primeros lugares en la 
clasificación por equipos (Ingla¬ 
terra, Francia, Italia, Suecia y 
Dinamarca respectivamente) y 
copando las trece primeras posi¬ 
ciones en individual, con Marc 
Tastet de Francia como cam¬ 
peón mundial. Los japoneses 
tuvieron una más que discreta 
actuación, séptimos por equipos 
y con un noveno lugar (empa¬ 
tado con ocho jugadores más) 
en la clasificación individual. 
Tampoco tuvieron excesiva 
suerte los representantes espa¬ 
ñoles que cerraron la clasifica¬ 
ción por equipos y quedaron en 
los últimos lugares, sólo por 
delante de uno de los jugadores 
del equipo japonés. De todos 
modos lo importante en este 
primer campeonato con partici¬ 
pación española era romper el 
fuego, y pocos imaginaban sor¬ 
presas demasiado grandes. 

Esperemos que en la próxima 
edición del campeonato vuelva 
a haber representación española 
y que consiga escalar unos 
cuantos puestos en el ranking 
mundial del Othello. ♦ 
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El precio de las bananas 

Servidor bibliotecario lleva dando la murga a los lectores de esta revista desde hace ya bas¬ 
tante. Pese a ello, muy pocos de vosotros imagináis lo ingrata que resulta la tarea en cuestión... 
Por un lado, los responsables últimos de la publicación de estas páginas defienden -ignominio¬ 
samente- que el invento es deficitario y, con una excusa tan vulgar, no se dignan a ofrecer una 
mísera banana a cambio de mis desvelos. Por si fuera poco, las bibliotecas no parecen ser lu¬ 
gares muy concurridos de un tiempo a esta parte y el personal no se digna a comentar nada de 
lo que aquí se dice. 

Bueno, casi nunca, que no hace mucho llegó a mis manos la segunda, carta dirigida a esta sec¬ 
ción... 


por Alejo Cuervo 


En realidad, como que de todo hay en la viña del 
señor, la carta en cuestión era un anónimo cabreadísimo 
que venía a decir, poco más o menos, que vuestro biblio¬ 
tecario favorito estaba vendido al oro de Martínez Roca. 
Qué cosas. 

Al mozo en cuestión se le había indigestado por com¬ 
pleto mi artículo a propósito del centenario de Tolkien. 
Se quejaba de que en la lista de libros recomendados d.T. 
(después de Tolkien) no hubiera ningún libro de escri¬ 
tores tan maravillosos e innovadores como Gary 
Gigax..., uy, perdón, quería decir Margaret Weiss y 
Tracy Hickman (no le encontró la gracia a ciertas alu¬ 
siones de mi artículo, por supuesto), Orson Scott Card, 
C.J. Cherryh y otros de similar “importancia”. Le pare¬ 
cía descarada la sobreabundancia de libros editados por 
Martínez Roca que figuraban en la lista, e igualmente 
indignante que el único libro de Timun Mas de la misma 
fuera, qué casualidad, Tcrry Pratchett, de quien hay 
mogollón de libros publicados en Martínez Roca. O tam¬ 
bién que un servidor recomiende una novela pésima 
como Soldado de la niebla, de Gene Wolfe (Martínez 
Roca, claro), en lugar de otra tan maravillosa como La 
sombra del torturador, del mismo autor pero publicada 
en Minotauro. 

Aprovechando el particular, me voy a tomar la moles¬ 
tia de aclarar unas cuantas cosas para evitar malenten¬ 
didos en el futuro: 

1) No le veo el mérito literario a las novelas de la 
Dragonlance por ninguna parte. Personalmente, el 
hecho de que estén basadas en un maravilloso mó¬ 
dulo de AD&D me la trae floja. 

2) Sí, estoy en nómina de Martínez Roca. 

3) Mis opiniones son mías propias y no están a la venta. 

4) Servidor es el director literario de las colecciones de 
SF y fantasía de Martínez Roca, ergo Martínez Roca 
publica lo que a mí me gusta. (No lo contrario, que 
sería que a mí me tenga que gustar lo que publicase 
Martínez Roca). 

5) En el libro de David Pringle Las cien mejores nove¬ 


las de fantasía (de próxima aparición en Minotauro) 
no se recomienda ninguna novela de Margaret Weiss 
y Tracy Hickman, Orson Scott Card (de quien yo 
recomiendo encarecidamente Un planeta llamado 
Traición y La casa del canto , versión corta) ni de 
C.J. Cherryh. Es decir: no hace falta estar vendido al 
oro de Martínez Roca para tener buen gusto. 

6) La sombra del torturador es una excelente novela de 
ciencia ficción. Soldado de la niebla es una novela 
de fantasía y, según un servidor, por lo menos igual 
de apreciable que la anterior. 

Y de momento lo dejo estar. Tan sólo espero que haya 
quedado claro, de una vez y para siempre, que La biblio¬ 
teca de Ankh-Morpork no es una sección imparcial de 
crítica de libros, cosa que por lo demás no existe. Si me 
tomo la molestia de, como decía al principio, seguir 
dando la murga, es por el mismo motivo que me impulsó 
inicialmente a hacerlo: estaba un pelo harto de ver como 
las secciones de libros de las revistas del ramo se ven¬ 
dían, más o menos abiertamente, al oro de Timun Mas... 

Porque... ¿alguien ha visto de un tiempo a esta parte 
el típico anuncio de Timun Mas en estas páginas? 

Algo hay que reconocerles a los resposables de la 
revista: pese a que han perdido una publicidad que otras 
revistas de menor tirada sí tienen, esta sección sigue 
existiendo. Creo que les voy a perdonar las raciones de 
bananas que me deben... 

Por cierto, para que no se diga que no he comentado 
ningún libro esta vez, aviso de que acaba de salir... sí, la 
séptima entrega de la serie del Mundodisco, Pirámides. 
Si alguien logra averiguar porqué se titula así la edición 
española, se le recompensará con un ejemplar de regalo. 
Las respuestas en sobre cerrado a esta redacción antes 
del 31 de diciembre. 

(Despedida y cierre: Sintonía a cargo de la Orques¬ 
ta Sinfónica de Ankh-Morpork. La Gran Pirámide y 
una dinastía milenaria de faraones como imagen de 
fondo.) + 





Pifiosos 


Normalmente doy tribuna desde aquí a vuestras consultas, pero hoy voy a hacer una saluda¬ 
ble excepción. A la redacción nos han ido llegando un buen número de cartas donde nos contáis 
anécdotas divertidas ocurridas durante el juego. Será por lo malos que somos los orcos, pero a 
mí las que más me hacen sonreír son las consumadas pifias. Más que nada, por imaginarme la 
cara de “tierra trágame” de los que las cometen. Así pues, hoy vamos de escenas graciosas y 
para ello, os dejo en manos de mi compañero más experto en cometerlas: el Capitán Damm. 


Uno de los placeres más profundos para cualquier 
buen jugador es rememorar. Las “batallitas” son uno de 
los temas más frecuentes entre los adictos a cualquier 
clase de juego. Todos hemos escuchado, y a la vez tene¬ 
mos, un buen número de anécdotas de juego, magistrales 
estrategias, golpes certeros, hazañas sobrehumanas, etc... 
Pero también hay la otra cara, las meteduras de pata. 
Quien diga que no ha cometido nunca una es un menti¬ 
roso o no ha jugado a nada en su vida. 

Yo mismo, he de confesar, soy un consumado es¬ 
pecialista a la hora de hacer pifias o acometer acciones 
que como mínimo deberían ser tildadas 
de suicidas o poco juiciosas. 

Como pifioso con¬ 


sorprendido al leer unas cuantas cartas llegadas a la 
redacción y pienso dar la tabarra para engarzar esta 
faceta del juego de alguna manera en la revista, ya sea 
con una subsección o salpicando las páginas con las 
mejores aberraciones que conozcamos. Sería largo inten¬ 
tar dirimir como funcionan las sinapsis neuronales de un 
jugador medio cuando decide poner fin a la vida de su 
personaje o masacrar a su propio ejército por culpa de 
algo que sólo él sabe (o ni eso). Bueno como es tan largo 
no lo hago, y paso sencillamente a narrar unas cuantas 
historias divertidas centradas en el mundo de los roleros 
(que para algo es lo que a mí más me gusta). 
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de tamaño 9 que apenas pesa más que un 
pekinés). El máster también se sorprende 
ante la reacción de los “amigos” del des¬ 
graciado PJ, y empieza una larga discusión 
entre el proyectil humano y los otros. 
Promesas de dinero, convertirse en esclavo, 
favores sexuales, nada ablanda el duro 
corazón de los aventureros. Al final surge 
la idea genial en forma de amenaza. Si no 
me cogéis le pego una Ieche a la primera 
pared que vea, me cargo todo el duralex de 
este maldito lugar y nos vamos todos para 
la tumba. Como era de esperar el corazón 
de los compañeros se vio conmovido por 
palabras tan sinceras. A todo esto llevaba 
como diez minutos cayendo. 

Poca cosa comparado con este otro caso 
de agudeza mental. Cthulhu. Todos bus¬ 
cando a una moza (o era un mozo) que el 
malvado Fu Manchu ha secuestrado. La 
pista lleva a los aventureros hasta una bar¬ 
bería que sospechan es una tapadera. Un 
valiente decide entrar para investigar, y ni 
corto ni perezoso se sienta en la silla del 
barbero. 

- Afeitar. 

- Muy bien señor. 

- (Tras un breve lapso de tiempo) 

- Esta bien chico listo. ¿Dónde está la 
dama? 

La pregunta queda sin contestar. En el 
cuello del investigador queda la huella de 
la poca calidad que el chico listo tiene 
como barbero o persona. Depende de como 
se mire. 


Perdón, puedo cambiar de idea 

Otra de chico listo. Partida de Flashing 


Blades (Los Tres Mosqueteros). Trifulca en 
una posada. Llega la Guardia de Richelieu; 
el jefe de la patrulla hace cosquillas con su 
florete en el cogote de un mosquetero. El 
máster le pregunta al jugador qué es lo que 
piensa hacer. ¿A que no adivináis cual es 
la respuesta? Doy un salto hacia atrás. A 
su vez el máster responde con placer (no es 
para menos): Sientes como el frío metal 
entra en tu boca desde atrás hasta llegar a 
hurgarte los dientes. 

El máster está un poco borracho. Los 
jugadores no le van a la zaga. Los PJs están 
subiendo por un muro con la ayuda de una 
cuerda. Todos llegan arriba, se inteman en 
el edificio y la acción continúa. Cuando 
están de nuevo metidos en faena uno de los 
jugadores empieza a morirse de risa, ha te¬ 
nido un flash de memoria. Uno de los PJs 
ha subido por la cuerda teniendo los dos 
brazos heridos gravemente, es de suponer 
que tenía una dentadura realmente envidia¬ 
ble. 

Para entrar en algún libro de récords es 
la partida de Stormbringer realizada por 
uno que conozco demasiado bien. El asunto 
empezaba con una teletransportación 
rutinaria, por aquello de ahorrar tiempo en 
el viaje. Es un método para viajar real¬ 
mente rápido, aunque con algún riesgo en 
el momento de la llegada (más de uno ha 
salido con las orejas cambiadas de sitio). 
Bien, el jugador en cuestión no debía tener 
su día de suerte ya que se cepilló a su PJ y 
al suplente que intentó realizar el viaje. El 
máster, magnánimo, le permitió un nuevo 
intento y a la tercera fue la vencida. Sin 
embargo el “Jet Lag” le debió durar bas¬ 
tante tiempo al personaje que, una vez su 
perados todos los peligros y de vuelta al 


lugar de partida, decidió quedarse con el 
objeto que debían entregar a un poderoso 
mago. Sin pestañear, el máster lo fundió de 
nuevo. Una buena marca, tres PJs muertos 
en un módulo que en principio no debía ser 
de alta mortandad. 


Últimas palabras 

No es menos divertido analizar esas últi¬ 
mas frases que todos lanzamos momentos 
antes de morir (por supuesto sin saber que 
nuestra hora había llegado). Aquí van unas 
cuantas. 

- Con que una estatua de Nyarlathotep, 
eh. Pues le toco la trompa. 

- ¡¡¡Un dado de cien!!! Pues no miro. 

- ¿Cómo que olvidé desencasquillar la 
pistola? 

- ¿Un cthonian? Espera que saque la 
thompson y verás lo que dura. 

- Sólo me queda un punto de vida. Me 
quedo atrás. ¿Entendido? 

- ¿Ha fallado con un 31? Ja, ¡a, ja. Vaya 
mierda de tío. 

Tras un noventa y algo no puede salir 
otro. 

- Pásame la cerveza. 

- Dejadme solo. 

- Ja, ja, ja. Mira que dejarte matar por 
ese pr ingao. 

Estas son tan sólo unas cuantas anéc¬ 
dotas, es imposible dar entrada a la 
inmensa cantidad de literatura que el juego 
genera. Seguro que tú conoces otras mucho 
mejores, así que no seas egoísta y compár¬ 
telas con los demás. • 





















La batalla de Eylau 

Esta es una de las batallas napoleónicas más emocionantes de Clash ofArms. Primero, por¬ 
que enfrenta a dos rivales encarnizados: rusos y franceses. Segundo, porque históricamente 
quedó en tablas, lo que garantiza que ambos bandos están igualados. Aquí tenemos un comen¬ 
tario sobre el juego y como somos muy originales, la versión del derrotado. 

por el C.E.N.A. (Centro de Estudios Napoleónicos Avanzados) 


La serie de batallas napoleónicas que presenta Clash of 
Arms ha sido comentada en LIDER alguna vez. Se trata 
de un sistema de juego a medio camino entre el tablero y 
las figuras, que recoge con gran fidelidad el “ambiente” 
de una batalla napoleónica. La presentación es excelente, 
con fichas que muestran los uniformes de la época (el 
colorido es algo esencial) y mapas gráficamente muy 
atractivos. 

La única pega -nunca resuella- de los juegos de Clash 
ofArms está en su reglamento, lleno de imprecisiones, lo 
que obliga a los jugadores a poner mucha buena volun¬ 
tad para no enzarzarse en discusiones inútiles y a elabo¬ 
rar numerosas aclaraciones o incluso “reglas caseras”. 
Ello quiere decir que si tu posible contrincante es de esos 
que buscan como abogados pleiteantes puntos conflic¬ 
tivos en las reglas, mejor no juegues con él a la serie Les 
Batailles... Propónle una partida de parchís. Pero, repe¬ 
timos, salvado el escollo “legal”, no encontrarás otro 
juego sobre batallas napoleónicas a nivel de batallón 
como éste. 

Por qué Eylau 

En esta ocasión, hablaremos de uno solo de los jue¬ 
gos: la batalla de Eylau. Históricamente, Eylau fue el 
encuentro entre los msos (con alguna ayuda de los pru¬ 
sianos) y los franceses en febrero de 1807, después de 
que Napoleón destrozara a los prusianos en las batallas 
simultáneas de Jena y Auerstadt el año anterior. En esta 
ocasión, los rusos no fueron tan fáciles como en 
Austerlitz (1805). ¿Quizá porque no estaba el zar en per¬ 
sona para liar la troca? El caso es que, como una pre¬ 
monición de Borodino, franceses y rusos se masacraron 
hasta la extenuación, sin hacer caso de ventiscas y nieve, 
desde primera hora del día 8 de febrero hasta la noche. 
Las bajas fueron terribles: unos 30.000 rusos y unos 
20.000 franceses entre muertos, heridos y desapareci¬ 
dos. La cosa quedó en tablas, pero el ruso Bennigsen 
decidió retirarse durante la noche, con lo que Napoleón 
quedó dueño del campo de batalla. Vinieron luego las 
polémicas: Bennigsen acabó creyéndose que había 
ganado (y eso le llevó a su error en Friedland, el 14 de 
junio siguiente, donde terminó la campaña y la guerra, 
firmándose la Paz de Tilsit) y escribió un sesudo tratado: 
“Zapiski o voíne s Napoléonom 1807”, poniéndose por 
las nubes. Napoleón regresó con María Walewska y 
esperó al buen tiempo, mientras que Tayllerand expli¬ 
caba a las demás cancillerías europeas que Eylau “había 
sido una batalla un poco ganada”. 


La batalla histórica 

Napoleón planteó el enfrentamiento en su mejor estilo. 
Era una época en la que todavía demostraba finura tác¬ 
tica (a partir de 1809 vendrían sus asaltos frontales, tipo 
Wagram. Borodino y - el más desastroso- Waterloo). 
Tras arrebatar a los rusos el pueblo de Eylau el día 7 
(combate en que cayó gravemente herido el general mso 
de origen escocés Barclay de Tolly), Napoleón se pre¬ 
paró para fijar al enemigo mientras acudían por los flan¬ 
cos dos cuerpos de ejército más de la Grande Armée, el 
de Davout (desde el Sur) y el de Ney (desde el 
Noroeste). Con el de Bemadotte no podía contar; como 
siempre y también premonitoriamente, se hacía el sueco. 
Ney fue entretenido por una fuerza de prusianos y rusos 
al mando de Von Lestocq y no llegó a tiempo de parti¬ 
cipar en la batalla de manera decisiva. Davout, en cam¬ 
bio, cumplió y puso en severos aprietos a los rusos en 
su flanco izquierdo, de manera que Bennigsen tuvo que 
ordenar a Von Lestocq que dejara paso libre a Ney y 
acudiera a apoyar ese flanco debilitado. 

La primera crisis de esta batalla fue que en el ataque 
inicial francés, el Vil cuerpo del mariscal Augerau se 
perdió en una súbita ventisca y apareció delante de las 
baterías pesadas rusas, donde sufrió tremendas bajas. 
Ante situación tan comprometida, Murat cargó con la 
reserva de caballería francesa, llevándose por delante 
todo lo que encontró, aunque después tuvo serios pro¬ 
blemas para volver a sus líneas. En esa carga murió el 
general francés de coraceros d’Hautpoul, pero se ganó 
un tiempo precioso para que el VII cuerpo se reorgani¬ 
zara y para que llegara Davout con su III cuerpo. 

Davout avanzó arrollando el flanco izquierdo ruso y 
llegando casi hasta Anklappen, pero entonces se encon¬ 
tró con los prusianos recién llegados de Von Lestocq. 
Sus unidades fueron rechazadas y sólo la intervención 
personal del mariscal evitó que se produjera la desban¬ 
dada. Pero entonces llegó Ney y fueron los rusos los que 
volvieron a verse en aprietos... y así hasta que la noche y 
la escasez de munición obligaron a los contendientes a 
destrabarse. 


Una regla adicional 

Al jugar la batalla por equipos, es altamente recomen¬ 
dable que se establezca entre los jugadores de un mismo 
bando una jerarquía de mando, y que se limite al 
máximo la comunicación verbal (se puede decir: 





“pásame una cerveza”, pero no hablar de 
“ataca con tu división, mientras yo ataco 
con la caballería”). Todo lo referente a 
movimiento de tropas y órdenes debe con¬ 
signarse por escrito y enviarse desde el 
punto donde se encuentra la ficha que 
representa al jugador emisor al punto donde 
se encuentra la ficha del jugador receptor 
por medio de un edecán, que se moverá a 
la velocidad de la ficha más veloz con que 
cuente dicho bando (generalmente caballe¬ 
ría ligera con un factor de movimiento de 
14 a 16). De esta manera (y si los jugadores 
son mínimamente honestos) se produce ese 
lapso de tiempo tan realista entre la con¬ 
cepción de un plan y su ejecución. Claro 
que un jugador siempre puede reaccionar 
ante las circunstancias y alterar las órdenes 
recibidas. 

Si se quiere ir un poco mas lejos, la serie 
de Les B atai lies acepta perfectamente un 
esquema de líderes y órdenes como el que 
aparece en el reglamento para figuras 
Corps de Armée. En este reglamento, los 
generales reciben una puntuación de 
Carisma y de Eficacia al principio del 
juego, mediante una tirada de D100 en una 
tabla al efecto. Los tipos de órdenes están 
establecidos (moverse, ir al contacto, 
defender una posición, etc.) y según su 
nivel de dificultad requieren tiradas de 
dados (modificadas por las puntuaciones de 
los generales) para ser cumplidas. En un 
juego como Evlau, funciona a la perfección 
hacer que los jugadores intercambien men¬ 
sajes entre ellos (o tengan que reunirse físi¬ 
camente en el tablero como hicieron los 
rusos en Anklappen en el curso de la par¬ 
tida) y que los oficiales a su mando (gene¬ 
rales de división en su mayoría) que sean 
PNJs (personajes no jugadores) tengan que 
recibir a su vez las órdenes y cumplirlas o 
no según el reglamento de figuras de Corps 
de Armée. También puede adaptarse parte 
del reglamento de la colección Civil War 
Brigade Series, de The Gamers con el 
mismo efecto. En el caso de utilizar las 
reglas de Corps de Armée, sugerimos, al 
hacer las tiradas para determinar Carisma 
y Eficacia, sumar al dado el total de los 
modificadores de Infantería, Caballería, 
Artillería y Moral de cada líder (si son 
negativos, naturalmente se restarán). 

Eylau, el juego 

La batalla histórica acabó en tablas y la 
campaña tuvo que ser resuelta en 
Friedland, en junio de 1807. En la partida 
realizada por nuestro grupo, los franceses 
obtienen una aplastante victoria que 
hubiera hecho que la paz de Tilsit se fir 


mara seis meses antes. ¿Cómo ocurrió? 
Hemos preferido que sea el derrotado en la 
batalla quien nos cuente su versión de lo 
ocurrido. Por una vez la historia la escribe 
el perdedor. En su narración intercalaremos 
en cursiva los comentarios técnicos y so¬ 
bre mecánica de juego que sean pertinen¬ 
tes. 

Pero antes de cederle la palabra, hay que 
hacer mención de los otros protagonistas, 
que pasamos a detallar a continuación: 

En el bando francés, Miguel Bonmatí 
estuvo auxiliado por una agresiva war- 
gamer, Pilar Mouriz, quien fue primero el 
general de división St. Hilaire, y luego el 
mariscal Davout. 

Por el lado ruso (y prusiano), Andrés 
Asenjo asumió el papel de Bagration, y fue 
nombrado jefe del ala izquierda; Joaquín 
Mouriz fue el general de división Essen, 
ascendido durante la batalla a jefe del cen 
tro, y Javier Muñoz fue Von Lestocq y apa¬ 
reció con sus prusianos para intentar tapar 
los boquetes que los franceses abrían en la 
línea rusa. 



Desde Rusia con perdón 

(La batalla según Bennigsen) 

Soy un apasionado del periodo napo¬ 
leónico en general y de los juegos de Clash 
ofArms en particular, a pesar de que reco¬ 
nozco que tienen problemas con los regla¬ 
mentos. Mi handicap en esta ocasión es que 
nunca he jugado de ruso, y casi siempre lo 
he hecho de francés. Como se verá, eso 
resultó ser un factor decisivo y negativo. 


Creo conocer bien la manera de pensar 
de Napoleón (Miguel) que -curiosamente- 
se parece más a Wellington que al corso. 
Es prudente y metódico, lo que puede per¬ 
mitirnos ganar tiempo en esta batalla. 
Además, hemos practicado un par de veces 
los inicios de Eylau, siempre en los papeles 
inversos (yo como francés, él de ruso) y sé 
que atacará Serpallen (ver gráficos) nada 
más empezar. La querencia de Napoleón 
Miguel por Serpallen le viene de haber pre¬ 
senciado en esas prácticas dos ataques ful¬ 
gurantes y con éxito. Yo no se lo voy a 
poner tan fácil: en Serpallen coloco a 
Baggavout con su artillería divisional, a las 
órdenes de Bragation-Andrés, jefe de ala. 
Las instrucciones son resistir a toda costa. 

La artillería pesada rusa cuenta con el 
doble de incrementos que la francesa y, en 
el caso de las baterías con obús es de 20 
libras y tiro recto, el factor de fuego a 
corta distancia 36- es espeluznante. Para 
quienes no conocen el sistema de Les 
Batailles diremos que cuando se dispara a 
un blanco, se divide el factor de fuego por 
el factor de defensa del blanco. Un bata¬ 
llón de infantería en columna tiene defensa 
6, 9 en línea. Con lo que una batería rusa 
disparando a corto alcance consigue un 6- 
1 o un 4-1. Si encima dispara al hex adya¬ 
cente, se corre una columna a favor del 
atacante, para representar la utilización de 
metralla. 

El despliegue inicial ruso —histórico- es 
un tanto demencial. Nos extendemos desde 
Schmoditten en el Norte, donde se encuen¬ 
tra el general Markov con su división, hasta 
Serpallen en el Sur, ocupado por 
Baggavout. Una línea demasiado larga para 
poder ser defendida con eficacia. Eso sí, 
con la mayor concentración artillera de un 
ejército en las guerras napoleónicas (6 
cañones por cada mil hombres). El pro¬ 
blema es que, a pesar de tanto cañón, la cli¬ 
matología será pésima hasta la una del me¬ 
diodía (y la batalla empieza a las ocho de 
la mañana), lo que quita su eficacia a la 
artillería y hace muy peligrosas las cargas 
de caballería. 

Para reflejar las duras condiciones cli¬ 
matológicas en las que se libro la batalla, 
los jugadores tiran un dado al inicio de 
cada turno para determinar qué tiempo 
hace. El tiempo puede ser despejado (no 
hay modificadores), ventisca (la infantería 
pierde dos puntos de movimiento, la caba¬ 
llería cinco y la artillería tres; además la 
artillería sólo tiene un alcance de 3 hexes) 
o nieve (la infantería pierde cuatro puntos 
de movimiento, la caballería ocho y la arti¬ 
llería cinco; además, la artillería sólo 
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puede disparar a hexes adyacentes). A par¬ 
tir de la 1 del mediodía hay un modifica¬ 
dor de -3 al dado, lo que hace mucho más 
probable el buen tiempo. 

Mí idea es rechazar el primer ataque en 
Serpallen, esperar a ver cuando llega 
Davout por nuestro flanco izquierdo y ver 
si entonces puedo presionar a los franceses 
delante de Eylau, llegando a ocupar algu¬ 
nas casas de ese pueblo, con lo que las 
posibilidades de victoria rusas mejorarán. 
La Reserva rusa apoyará a Bagration que 
tiene que hacer frente a Davout. Además, 
le envío toda la Artillería a caballo de la re¬ 
serva al mando del general Resvoi. 

La batalla empieza tal y como lo había 
previsto. La división del general francés 
St. Hilaire ataca Serpallen, mientras que 
una división de caballería francesa (dra¬ 
gones) comienza a moverse para doblar 
nuestro flanco izquierdo. Veo aquí dos 
errores de Napoleón (que por cierto, no 
sale de la iglesia de Eylau por miedo a que 
nos lo cepillemos): Es inútil doblar nues¬ 
tro flanco izquierdo, cuando ya está do¬ 
blado, puesto que por ahí llegará Davout; 
en el fondo obliga a mi buen Bagration a 
desplegarse en el terreno que más tarde 
tendrá que defender. Tampoco es buena 
idea atacar Serpallen (las bajas de la divi¬ 
sión St. Hilaire lo corroboran), es mucho 
mejor atacar en la conjunción de las uni¬ 
dades de Baggavout con el resto de la 
línea rusa, aislando así Serpallen. El caso 
es que St. Hilaire sale con el rabo entre las 
piernas... y aquí, a partir de un primer 
éxito ruso, se empiezan a torcer las cosas 
para nosotros. 

¿Por qué? Pues primero, porque Ba- 
gration-Andrés piensa que podrá resistir en 
Serpallen mucho más de lo razonable. El 
caso es que la última casa de Serpallen, la 
famosa “panadería”, no caerá hasta cuatro 
horas más tarde, defendida de manera 
numantina por un batallón de granaderos 
de San Petersburgo. Pero en esa defensa 
muere Baggavout (ver tabla de bajas) y 
desaparece su división como unidad de 
combate. 

Segundo, yo, desde la tranquilidad del 
puesto de mando en Anklappen, pienso que 
podré seguir la historia, lo que significa que 
Markov no se mueva de Schmoditten y 
Schloditten (que defenderá ante Lasalle y 
Ney por la tarde) y que Von Lestocq, 
cuando llegue, pase por detrás de nuestras 
líneas para ayudar a Bagration: esto signifi 
caba ceder la iniciativa al francés y fue 
desastroso; en aquel momento tenía que 
haber atacado Eylau con la división de 
Markov y el ala derecha rusa. 

Tercero: Murat organiza una carga 
masiva con una división de dragones y nos 


vuela la batería pesada de la izquierda. Es 
verdad que en los finales de la carga muere 
el general Grouchy, pero si se tiene un 
poco de perspectiva histórica, a lo mejor 
hasta le hemos hecho un favor a Napoleón. 

En 1815, Grouchy, ya mariscal, será el 
que persiga a los prusianos tras la batalla 
de Ligny y no llegue a tiempo a Water lo o . 

Cuarto: empezamos a sufrir bajas in¬ 
creíbles en artillería y en caballería. Platov, 
atamán de los cosacos, contracarga contra 
Murat con los ulanos polacos (unidades de 
lanceros a caballo), se ve rodeado por infan¬ 
tería francesa y se rinde con 800 jinetes. 

Quinto: Davout-Pilar (que se merecerá el 
apodo de Moulinex, porque demuestra ser 
una auténtica máquina de picar carne) va a 
llegar mucho antes de lo previsto. 

La llegada de refuerzos, tanto rusos 
como franceses, es uno de los factores 
decisivos de la batalla. Cada una de las 
fuerzas que deben entrar en el tablero tiene 
una hora estimada de llegada (la hora his¬ 
tórica de su entrada en combate). Pero una 
tirada de DI00 altera esa hora de llegada: 
una unidad puede llegar desde dos turnos 
antes a dos turnos después de su hora his¬ 
tórica. Dos turnos de Les Batailles (40 
minutos de tiempo de juego) pueden cam¬ 
biar el rumbo de la historia... 

Delante de Eylau reina la calma, por lo 
que decido atacar con la quinta división del 
general Tuchkov I. Aquí va a demostrarse 
mi nulo conocimiento del ejército ruso: 
ataco a la francesa, desplegando, delante de 
los batallones de mosqueteros y granade¬ 
ros, batallones de jaegers (cazadores, o 
egerskii en ruso) en tiralleurs. Bien pronto 
descubro que los tiralleurs rusos son tira- 
chinois, porque su potencia de fuego es 
nula. 

La potencia de fuego de las unidades 
varía según la formación que adoptan. 
Bennigsen se queja porque mientras que 
un batallón de infantería ligera francesa 
suele tener 600 tiradores (6 factores de 
combate) con una potencia de fuego de 18 
(número de factores multiplicado por 3) 
cuando se despliega en tiralleurs, un bata¬ 
llón de egerskii ruso tiene, entre 200 y 300 
hombres y su factor de fuego desplegado 
en la misma formación viene impreso en la 
ficha y suele ser 4. 

Luego resulta que la potencia de fuego 
de los batallones de línea y granaderos des¬ 
plegados en línea es igualmente pobre. 

De nuevo, los rusos, desplegados en 
línea, tienen una potencia de fuego igual 
al número de factores de la unidad, mul¬ 
tiplicado por dos. Los franceses multi¬ 
plican por 3 -y por 4 cuando se trata de la 
Guardia. 

Comprendo entonces por qué Suvarov 


dijo que la táctica más útil era la carga a la 
bayoneta. Y a ello voy. Pero entonces 
resulta que mientras que mis batallones son 
de 400 y 500 hombres, los franceses tienen 
batallones de 800 y 900 hombres. Aun así, 
la moral rusa es alta y conseguimos ocupar 
algunas casas de Eylau. Pero ocurre un 
imprevisto: el mariscal Soult, jefe del IV 
cuerpo francés, ha salido de Eylau con un 
batallón de línea francés para enfrentarse a 
mi avance y, al ver la caballería rusa, forma 
en cuadro. Y entonces yo lo veo todo rojo. 
Incluso cuando juego de francés le tengo 
una especial manía a Soult. Hace poco que 
en los ataques contra nuestra línea cerca de 
Serpallen ha caído muerto Augereau, y 
pienso: ¿por que no cepillarme a Soult? Y 
hago algo que ningún comandante en jefe 
puede hacer en una batalla: me olvido de 
lo que le puede ocurrir a Bagration, me 
olvido de la caballería francesa, y dedico 
toda la quinta división a una sola cosa: 
Matar a Soult. El resultado es que no sólo 
no mato a Soult sino que coloco a toda mi 
quinta división en Plus Grande Disordre y 
su general cae herido, no pudiendo regre¬ 
sar al combate hasta las seis de la tarde. 

Y mientras yo me encebollo con Soult, 
cosas mucho más importantes suceden en 
otras partes del campo de batalla. Davout 
carga con su infantería una y otra vez con¬ 
tra las unidades de Bagration. Corre tanto 
que deja atrás sus cañones, deja atrás tam¬ 
bién a la caballería pesada que Murat había 
enviado para ayudarle... menos mal que por 
fin alguien le pega un tiro (nada grave, por 
desgracia) y durante un par de horas pode¬ 
mos respirar. Pero la ofensiva del III 
cuerpo francés ha hecho trizas el ala 
izquierda rusa. Yo he enviado un mensaje a 
Bagration para que abandone Serpallen y 
se retire a una línea defensiva formada por 
Klein Sausgarten en el centro y las colinas 
que la flanquean a derecha e izquierda. El 
mensaje llega tarde: se está combatiendo 
delante de Klein Sausgarten y muchos de 
los batallones de Bagration no tienen más 
de cien hombres. 

Se incorpora al juego Joaquín, que será 
Essen. Acaba de llegar de Estados Unidos, 
y quizá por el jet-lag, antes de enterarse de 
qué ocurre con su octava división, el fran¬ 
cés le coge dos baterías. Pero enseguida se 
pone en situación, organiza un brillante 
repliegue y le nombro jefe del centro. Yo 
personalmente ordeno dos cargas de 
caballería desastrosas: la primera cuenta 
con tres regimientos de coraceros al mando 
del príncipe Galitzin: los franceses forman 
cuadros, nos llevamos uno por delante y 
nada más. Poco después, los exhaustos 
coraceros rusos son rodeados por la 
Guardia francesa y se rinden, con el prín- 
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cipe a la cabeza. Y en el ala derecha, dos 
regimientos de dragones cargan contra 
chasseurs franceses, que eluden la carga, 
dejando a mis pobres dragones delante de 
la artillería francesa. Seguimos perdiendo 
caballería. 

Hemos perdido Serpallen, hemos sido 
expulsados de Eylau, nuestras bajas 
aumentan de manera alarmante, y por fin, 
llega Von Lestocq-Javier, quien nos envía 
como avanzadilla al general Auer con dos 
regimientos de dragones prusianos. Nom¬ 
bro a Lestocq responsable del ala derecha, 
con la misión de defender Schmoditten y 
Schloditten, y pongo a sus órdenes la caba¬ 
llería rusa de nuestra ala derecha. 

La Guardia francesa ha comenzado a 
moverse y nos ataca en las alturas delante 
de Eylau, con el resultado previsible: sali¬ 
mos corriendo y seguimos perdiendo caño¬ 
nes. De todos modos, ellos tampoco salen 
ilesos. La situación es crítica, por lo que 
convoco una reunión en Anklappen: 
Bagration y Essen deben acudir, para que 
celebremos consejo de guerra. Ante una 
botella de Stolichsnaya (de verdad) les 
expongo mis puntos de vista: 


1. No tenemos capacidad de iniciar nin¬ 
gún movimiento ofensivo. 

2. Hemos perdido tantos hombres y mate¬ 
rial que, si no nos matan los franceses, 
lo hará el Zar. 

3. Por lo tanto, resistiremos hasta el 
último hombre (que espero ser yo). 

Para ello cambio mi planteamiento ori¬ 
ginal: Von Lestocq, jefe del ala derecha, 
defenderá con sus prusianos Schomditten. 
Markov baja hasta situarse frente a Eylau 
y las divisiones rusas efectúan un movi¬ 
miento lateral hacia la izquierda, para 
cubrir ligeramente a Bagration. La octava 
división lanza un ataque de distracción 
sobre los franceses que avanzan hacia Ank¬ 
lappen. 

Con un último brindis, mis bravos ge¬ 
nerales parten para ponerse al frente de sus 
tropas. No sé si volveré a verlos. Veinte 
minutos después, una carga de dragones 
franceses entra “hasta la cocina” de la línea 
central rusa que defiende Essen. Pero el 
bravo Essen protagoniza el acto más 
heroico de la jornada: en un ataque a la 
bayoneta hace retroceder desordenados a 
los mismísimos granaderos de la Guardia 


francesa. Si esto fuera Waterloo, todo el 
ejército francés saldría corriendo. Yo estoy 
montando las baterías pesadas rusas en las 
alturas detrás de Anklappen, en lo que será 
nuestra última línea de reserva. Los prusia¬ 
nos llegan y ocupan sus posiciones. 
Bagration casi no tiene infantería, ve unos 
dragones franceses que se aprestan a car¬ 
gar contra sus baterías a caballo de la 
reserva y, harto de que nos birlen cañones, 
se planta delante de ellos y exclama 
“Tendréis que pasar sobre mi cadáver”. Los 
dragones franceses no se cortan un pelo y 
el khyaz (príncipe) Bagration pasa a engro¬ 
sar la lista de fallecidos en acto de servicio. 
Siempre fue un adelantado a su tiempo; lo 
digo porque el Bagration histórico la palmó 
en Borodino, cinco años después de Eylau. 
Espero al menos, que Ney llegue tarde. 
Porque Davout Moulinex, totalmente 
repuesto, está preparando sus batallones 
para una nueva carga a la bayoneta. ¿Y 
Napoleón? Sigue en la iglesia y se frota las 
manos satisfecho. 

José López Jara, alias Levin Augustus 
Teophile Bennigsen, general de caballería 
del Ejercito del Zar. • 
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¡Invasión! 

Una vez más te ofrecemos un escenario para que puedas ejercitar a tus guerreros, y además muy apropiado 
para este número de la revista regido por Arturo y sus Caballeros. Para jugar ¡Invasión! es necesario que dis¬ 
pongas de Vikings Raidersy DarkBlades. 


por Javier Gómez 



Una oleada de sajones guiados por Eirik 
irrumpen en la costa de Inglaterra. 
Sorprendidos, los hombres del Rey Arturo 
se aprestan a la defensa en espera del 
refuerzo de Arturo y sus Caballeros. 

Sajones: Eirik (lider sajón), Svein, 
Siburd (II); Tryggue, Ivar, Skule, Tor, 
Hallstein, Hulvid, Inge Mar (HD); Ragnar. 
Ulu, Ragnvold, Gaute, Alrek, Brynijolf, 
Torkjel, Hake, Bjorn, Torgrim, Blotolf, 
Dag, Olav, Hildebrand (BS). 

Despliegan primero en cualquier hexá¬ 
gono de tierra del mapa “The coast”, con 
excepción de aquellos que contengan edi¬ 
ficios, y comienzan a mover primero. 

Ingleses: Osgar (T); Aelfgar, Swithulf 
(B); Eadric, Aelfric, Ordhem, Weohstan, 
Aelmaer, Aethelberth, Eardwulf, Oswald, 
Aelf Weard, Godwine (C); Hilda, Astrid, 
Judith, Agatha, Brigida (W); Walter, 
Dunstan, Harold, Ralph (P). 

Despliegan todos los hombres de armas 
(T, B y C) en cualquier hexágono del mapa 
“The Water Hill”, en excepción de 
Weohstan (C) y Aelfgar (B) que desplie¬ 
gan en la torre “Look out Post”. Las muje¬ 
res y los campesinos despliegan en 
“Bulding'’ y el molino. 

Reglas Especiales 

1- Se utilizará la tabla de combate y la de 
disparo de Viking’s Raiders. 


2- Se utilizará la regla de Berserk 
pero con las siguientes modifica¬ 
ciones. No entrarán en 
Berserk mediante tirada de 
dado sino cuando hieran o 
sean heridos, y una vez 
que se entre en este 
estado, no desapare¬ 
cerá hasta el final del 
escenario. 

3 Q Si en un 
momento de la partida 
sólo quedasen cam¬ 
pesinos y mujeres 
inglesas, se aca¬ 
bará el esce¬ 
nario y se pro¬ 
clamará vence¬ 
dor absoluto al 
jugador sajón. 

4- El río es 
franqueable pero 
cuesta 2,5 puntos 
atravesar un hexágono. 

Se considera terreno 
La corriente fluye de 
sur a norte, por lo que 
un personaje herido o 
aturdido avanzaría 
1dlO hexágonos a 
favor de la corriente cada 
tumo que permanezca en el 
río después de efectuar cualquier cruce. 


Llegar hasta un hexágono de rueda de 
molino significará la muerte del personaje. 

5- Si un hexágono de río está ya ocupado 
por un personaje, el nuevo personaje se 
detendrá en el hexágono siguiente. 

Condiciones de victoria 

Sajones: cada soldado ingles muerto 
3 ptos. 

cada civil inglés muerto 
2 ptos. 

Ingleses: cada vikingo muerto 5 ptos. 
cada vikingo herido 3 ptos. 

La partida durará mientras un solo vi¬ 
kingo o soldado inglés permanezca con 
vida. • 






El Rey que fue y será 

Nada mejor para contextualizar un buen dossier sobre la figura de Arturo y los Caballeros de 
la Tabla Redonda que dar un repaso a las diferentes visiones literarias que han retratado, y for¬ 
jado, el mito artúrico. Acercándonos a los distintos Arturos (por otro lado estrechamente rela¬ 
cionados por su carácter arquetípico) que han creado las mentes de los escritores desde la lejana 
Edad Media, es más que probable que nos adentremos en la filosofía de la que se nutre 
P endragón. 

por Lluís Salvador 


Ediciones Siruela puso por fin al alcance del afi¬ 
cionado a las epopeyas medievales la primera edición 
en castellano de Le Morte D’Arthur escrita por Sir 
Thomas Malory y publicada originalmente por Caxton 
en 1485, conmemorando así el quinientos aniversario de 
la edición príncipe. El hecho es doblemente agradable, 
no sólo por cubrir el vacío que existía al no disponerse 
de edición castellana, sino también por la esmerada tra¬ 
ducción de Francisco Torres Oliver y la cuidadosa edi¬ 
ción. capaz de satisfacer las ansias tanto de lectores pro¬ 
fanos como de los estudiosos. 

Desde su humilde origen como caudillo galés, Arturo 
de Bretaña recorrió una larga serie de avatares literarios 
hasta convertirse en el Rey y fundador de la Tabla 
Redonda que nos describe Malory. 

En efecto, según los más eruditos exégetas de la 
“Materia de Bretaña”, Arturo (Arthur o Arthus, según 
las distintas grafías), fue probablemente un guerrero celta 
de cierta fama que combatió a los invasores sajones del 
norte en el siglo V, siendo mencionado desde entonces 
en la literatura popular céltica que, siguiendo su cono¬ 
cida tendencia a la mitificación y la fantasía, le dotó de 
toda suerte de virtudes y talentos, convirtiéndole en un 
rey triunfante y unificador que “volverá algún día”. Los 
bardos y “conteurs” bretones llevaron las canciones y 
poemas que narraban sus hazañas por todo el mundo del 
medioevo y, por reiteración, fueron tomadas por autén¬ 
ticas. 

De este modo, aparece como personaje histórico en la 
Gesta Regum Anglorum, del 1125; más tarde, Geoffrey 
de Monmouth lo incluye en su Historia Regum 
Britanniae, encajándolo en el avalar histórico de la 
Corona Inglesa y redimiendo su origen popular con el 
manto respetable de la realeza y la cortesía. 

Un clérigo francés, Wace, reescribe la historia de 
Arturo en su Román de Brut: ya el propio título in¬ 
troduce a toda la saga en el terreno de la novela, de la 
ficción, aunque sin renunciar a la pretensión historicista. 
La incierta situación política hace que resulte con¬ 
veniente crear la imagen de un Rey de Inglaterra pode¬ 
roso e independiente, con una corte rica y prestigiosa en 
la que se pueda apoyar la tambaleante situación de la 
dinastía Plantagenet, origen a su vez de una variopinta 
mitología. 

Pero será Chrétien de Troyes quien unificará los des¬ 
perdigados textos artúricos, incluyendo en ellos la 
leyenda de Tristán, restando importancia a Arturo para 
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fijarse más en sus caballeros, como Yvain o Lancelot-a 
quien describe como el perfecto caballero cristiano, hasta 
que su ciego amor por Ginebra lleva al mundo en que 
se mueven al caos-, y perfilando la historia del Grial, 
final apotcósico de la Orden de Caballería creada por 
Arturo, obra que quedó inacabada a su muerte. 

Naturalmente, pocos pudieron resistirse a la tentación 
de continuar el éxito obtenido por Chrétien, entre ellos 
Roberl de Boron, que redondea la historia del Grial iden¬ 
tificándolo con el Cáliz de la Ultima Cena, custiodado 
por José de Arimatea y sus legendarios sucesores hasta 
los tiempos de Arturo. 

Así, con el mismo interés de ampliar y difundir la his¬ 
toria, se escribe el llamado “ciclo de Lancelot-Grial”, 
más conocido como la Vulgata y que consta de cinco 
novelas: La historia del Santo Grial, Merlín, Lanzarote, 
Búsqueda del Santo Grial y La muerte de Arturo. Pero 
así como la ambición literaria fue la perfecta cobertura 
para una ambiciosa política, aquí es la religión la que 
arrima a la poderosa ascua de las leyendas artúricas su 
modesta sardinita doctrinal. En efecto, al igual que en 
los textos precedentes Arturo fue el perfecto rey me¬ 
dieval, limitado a funciones ceremoniales y carente de 
todo poder político y militar real, salvo el que le presta¬ 
ban sus vasallos, en la Vulgata los caballeros se con¬ 
vierten en “soldados de Cristo”, y la búsqueda del Grial 
pasa a ser un viaje místico cuyas aventuras son pruebas 
para la entereza del caballero, guiado a lo largo de su 
andadura por sabios ermitaños. Sólo Galahad, el puro, 
casto, perfecto (y también un poco cursi, todo hay que 
decirlo), capaz de resistir todas las tentaciones del 
mundo y de la carne, será quien halle el Grial, superando 
todas las pruebas y recibiendo la mística satisfacción de 
morir en la Paz del Señor. 

De este modo, tras mil versiones y perversiones, llega 
nuestro Arturo a la pluma del controvertido Sir Thomas 
Malory, de quien poco o nada sabemos con seguridad: 
que fue un caballero y que escribió su texto en prisión. 
Dos Malory, contemporáneos entre sí, se disputan su 
autoría; de uno sólo sabemos que fue originario de 
Yorkshire. En cuanto al otro, nacido a principios del 
siglo XV en Warwickshire, heredó título y propiedades 
de su padre, combatió en Calais a las órdenes del Conde 
de Warwick (el “Hacedor de Reyes”, personaje que 
alcanzó caracteres de leyenda) en 1436, sucedió a su 
padre en el Parlamento y, entre 1440 y 1451, fue acu¬ 
sado de una serie de delitos como intento de asesinato, 












robo, extorsión y violación, por lo que fue 
a dar con sus huesos en la cárcel, de la que 
fue entrando y saliendo en varias ocasiones 
entre 1451 y 1460. Al parecer, un último 
periodo de encarcelamiento, entre 1468 y 
1471, durante el que escribió Le Morí 
D’Arthur, se debió a motivos más hono¬ 
rables, del tipo de una manifiesta incapaci¬ 
dad para el cambio rápido de lealtades y 
afectos políticos. Murió probablemente en 
la prisión de Newgate, en 1471. 

Se conservan dos versiones de su libro: 
el llamado manuscrito de Winchester que 
se divide en ocho novelas sueltas, con un 
título propio cada una, y la edición com¬ 
puesta por Caxton, quien la subdividió en 
ventiún libros y casi quinientos capítulos a 
los que dotó de un título único, escogiendo 
arbitrariamente Le Morte D’Arthur. 

La estructuración de Caxton es estric¬ 
tamente cronológica, iniciándose con el 
nacimiento del Rey Arturo y su conquista 
de la Corona, la unificación de Bretaña, la 
consecución de la espada Excalibur y la 
unión con la Reina Ginebra; las campañas 
europeas y la fundación de la Tabla 
Redonda. Siguen las historias de Lancelot y 
Gareth Beaumanins; después, el largo “Sir 
Tristam de Lyones”. El ciclo del Grial; la 
historia de Lancelot y Ginebra, causa del 
conflicto entre Mordred y Arturo, y la 
muerte de éste, que cierra su narración. 

Malory fue, en cualquier caso, un hom¬ 
bre de acción, lo cual se evidencia en su 
obra, en la que priman descripciones de 
batallas y aventuras frente a interpretacio¬ 


nes políticas o religiosas. De estilo breve y 
conciso, sin duda su azarosa vida de gue¬ 
rrero hizo que sus relatos tomasen un 
fresco sentido de vivencia, lo cual, amen 
de constituir la más completa recopilación 
de las leyendas artímeas, hace de la lectura 
de Le Morte una experiencia particular¬ 
mente gratificante. 

Desde su publicación, la profusión de 
textos artúricos se ha convertido casi hasta 
en alarmante. La colección “Selección de 
Lecturas Medievales” ha proseguido su 
andadura, recuperando textos como el Erec 
y Enid o los Lais de María de Francia que 
estaban tristemente desaparecidos del mer¬ 
cado desde hacía años. 

Jaume Vallcorba, el más meticuloso edi¬ 
tor de España, ha sabido complementar el 
panorama artúrico en su editorial, Sirmio; 
Ediciones PPU ha contribuido también con 
la recuperación de los más ignotos textos 
(Meraugis de Porlesgnez, La hija del 
Conde de Ponthien, etc) a conformar un 
panorama medieval y artúrico de los más 
completos de Europa. 

Quizás demasiado completo. El lector 
corre el riesgo de perderse entre tantas edi¬ 
ciones de Chrétien de Troyes, antologías, 
bestiarios (de entre los que el editado por 
Símela es inapreciable) y compilaciones de 
textos. Sin embargo, la brújula también está 
editada. El imprescindible volumen El Rey 
Arturo y su mundo. Diccionario de mitolo¬ 
gía artúrico de Carlos Alvar editado en 
Alianza, se eleva como la obra de consulta 
más detallada para moverse por Camelot y 
sus Europas. Caballeros, personajes, luga¬ 
res, monstruos y bestias están perfec¬ 
tamente definidos y resumidos, amén de 
referenciados en una bibliografía primo¬ 
rosa. 

Hemos examinado brevemente los tex¬ 
tos, ya casi míticos, que han conformado la 
literatura artúrica en su origen medieval. 
Sin embargo, cuando se pretende hacer lo 
mismo con sus modernos sucesores no se 
puede evitar un sentimiento de perplejidad, 
tal es de ingente la cantidad de epígonos, 
reescritos, reelaboraciones, etc. que pue¬ 
blan los estantes de la narrativa con¬ 
temporánea. Los mismos estudiosos an¬ 
glosajones consagran todo un subgénero a 
esta forma de literatura fantástica. 

La primera cuestión que surge del asom¬ 
bro es ¿por qué? ¿Cómo es posible que un 
tema que alcanzó forma definitiva en el 
siglo XV provoque en los escritores tal 
impulso creativo... y que el mercado no se 
sature? La más probable respuesta es que 
con Arturo y sus nobles caballeros nos 
encontremos ante un arquetipo que ha 
alcanzado status universal. 

El rey Arturo caló hondo en la menta¬ 


lidad medieval; las comparaciones con 
Godofredo de Bouillon y Carlomagno y su 
proclamación como “el mejor de los reyes 
de la Cristiandad” no son desconocidas 
para los estudiosos. No creo que la situa¬ 
ción haya variado, al menos en el incons¬ 
ciente colectivo de la humanidad. Pues 
Arturo es el rey que volverá, no a un país 
sino a una civilización, para restaurar una 
nueva era de la caballería; es decir, de la 
justicia. Arturo y la Orden de la Tabla 
Redonda son los exponentes máximos e 
incorruptibles de un poder no legislativo 
sino fundamentalmente judicial. Una vez 
encontrada la verdad acerca del caso que 
se trate, la misma Orden, por mediación de 
sus caballeros, pone los medios para su eje¬ 
cución inmediata y apropiada. La leyenda 
artúrica es la aspiración de toda la socie¬ 
dad: una especie de dios humano a quien 
recurrir en última instancia, sin que inter¬ 
fiera en otros aspectos del individuo. 

Esta apreciación, evidentemente ética, no 
podía pasar por alto a editores y autores 
que rápidamente encontraron en el mercado 
educacional el ámbito adecuado para la 
introducción de sus obras: novelas que uni¬ 
fican en un sólo relato las diferentes histo¬ 
rias artúricas, renovándolas en el lenguaje. 
Es casi innecesario comentar la buena aco¬ 
gida que estas reelaboraciones tuvieron 
tanto en educadores como en el público: 
obras que además de fomentar los valores 
tradicionales, constituyen unos magníficos 
relatos de aventuras. 

Surgen así una serie de novelas, de cali- 
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dad desigual, que acercan en lenguaje y 
talante las hazañas de Arturo y sus caballe¬ 
ros al público moderno. Un ejemplo digno 
y entretenido puede constituirlo la obra de 
Howard Pyie, que lamentablemente sólo 
puede ser disfrutada por los lectores cata¬ 
lanes. Digo lamentablemente porque, a 
pesar de que existen muchas obras de este 
tipo y de la misma época, no existe, que yo 
sepa, un texto comparable en lengua caste¬ 
llana. Pyle es también el autor por 
antonomasia de la mejor versión de otra 
leyenda inmortal: Robín Hood (existe edi¬ 
ción castellana en Anaya, colección “Tus 
Libros”). Algunos lectores se sorprenderán; 
efectivamente, aunque casi todas las co¬ 
lecciones infantiles y juveniles disponen de 
uno o dos títulos en este sentido, no he 
podido encontrar ninguno que sea mí¬ 
nimamente atractivo. Todos son modernos; 
escritos por el director de la colección o 
alguien afecto a la editorial, en base a igno¬ 
radas fuentes; y, en suma, redactados con 
el viejo síndrome de que el público juvenil 
admite cualquier basura con delectación. 

Por otra parte nuevas elaboraciones del 
mito artúrico ya no son necesarias; hay tex¬ 
tos suficientes provenientes del s. XIX que 
siguen totalmente válidos. Lo cual nos 
lleva al ejemplo de Steinbeck. Los Hechos 
del Rey Arturo y sus Nobles Caballeros es 
una obra que Steinbeck dejó inacabada a su 
muerte -hecho que se oculta cuidadosa¬ 
mente en la portadilla de la edición caste¬ 
llana-, No sabemos que hubiera podido 
surgir del manuscrito definitivo, teniendo 
en cuenta la obsesión que sentía el autor 


por los ideales artúricos, pero si su único 
objetivo era el de “poner en lengua mode¬ 
rna las historias de Arturo”, según escribió 
el mismo Steinbeck, hay que decir que fra¬ 
casó miserablemente, consiguiendo lo casi 
imposible: aburrir. Mejor resultado tuvo en 
Tortilla Fiat, transposición de los temas ar- 
lúricos a los bajos fondos de Monterrey. 

La lección que nos ha dado la narrativa 
contemporánea es que los temas se amplían 
confórme lo hacen los intereses de la socie¬ 
dad. Son, por tanto, múltiples las formas en 
que los autores modernos pueden contem¬ 
plar el mito artúrico. Una de ellas, quizás 
la de mayor renombre, es la visión de los 
hechos desde la perspectiva de un único 
personaje, como puede ser el caso de la tri¬ 
logía La Vida de Merlín, de Mary Stewart, 
que nos cuenta la vida del mago desde su 
infancia. Aunque el relato de estas caracte¬ 
rísticas que más fama e influencia ha tenido 
no proviene de la literatura sino del cómic. 
Y hay que reconocer que partía de cero. 
Con El Príncipe Valiente, Harold Foster no 
retoma un caballero conocido, como 
Lancelot, tan biografiado, sino que crea 
uno propio. Son muchas las causas del 
éxito de las aventuras de Val, no siendo la 
menor la prodigiosa y detallada -fotográ¬ 
fica, diríamos- plumilla de Foster. Es inne¬ 
gable que Valiente marcó a muchas gene¬ 
raciones de futuros escritores por su cuida¬ 
doso reflejo de la atmósfera de la época. Y 
recordar un hecho inusual: los dibujos de 
Foster son más ilustraciones comentadas 
que viñetas; y otro único en su época: Val 
es un personaje que envejece con el paso 
del tiempo. Ahora bien, el cómic ha sido 
irrespetuosamente pervertido en la serie 
televisiva de dibujos animados; evítese su 
visión. En cambio, destaquemos el juego 
de rol, un tratamiento entrañable y fiel del 
personaje. 

Al respecto del tratamiento del personaje, 
también la tendencia del antihéroe -cuando 
menos torturado psicológicamente- ha 
encontrado su ubicación en las continua¬ 
ciones artúricas. La trilogía de Richard 
Monaco —Parsifal, The Grail War, The 
Final Quest- nos relata la historia de 
Parsifal, un joven con severos problemas 
emocionales. Educado sin tener contacto 
con el mundo, el muchacho decide ser 
caballero, en cuyo oficio es enormemente 
fuerte y puro de corazón, es decir, to¬ 
talmente ingenuo. Suave a veces, amarga¬ 
mente irónica otras, la narración de 
Monaco puede no gustar a los amantes de 
la caballería tradicional, pero da una visión 
desmitificadora válida y oportuna del mito 
artúrico. 

Con la aparición en 1982 de The Mist of 
Avalan, de la conocida escritora de por¬ 


querías literarias (según palabras de la 
misma autora) Marión Zimmer Bradley, la 
crítica alabó el hecho de que la materia de 
Bretaña fuera por fin tomada desde el 
punto de vista de sus personajes femeninos. 
Dejando aparte las virtudes literarias de la 
obra de Bradley (que son de tonos más bien 
gris plomizo), las novelas que se han 
basado en caráctcrcs femeninos artúricos 
son bastante anteriores a la misma. Vera 
Chapman ya lo había hecho así en The 
Green Knight, donde se nos cuenta la his¬ 
toria de sir Gawain por Vivían, sobrina de 
Morgana. Sharan Newman, en Guinevere, 
nos da la visión de la juventud y primeras 
experiencias de Ginebra. La novela de 
Bradley está tomada desde una óptica fe¬ 
minista frente a las posiciones de la mujer 
moderna pero romántica de Newman y 
Chapman, pero este hecho no basta por sí 
mismo para salvar a una obra de 1000 pági¬ 
nas de naufragar en el tedio más absoluto. 
La novela artúrica feminista está aún por 
escribir. 

Rafael Llopis dice que todo arquetipo 
tiene una trayectoria que pasa por cinco 
estadios: creencia - leyenda folclórica - arte 
- humorismo - bufonada. Si bien la mate¬ 
ria de Bretaña no ha llegado todavía al 
último estadio, si ha pasado por el tamiz 
del humor, y con marcado éxito tanto lite¬ 
rario como de difusión popular del mito. 

La más famosa novela sobre Arturo y sus 
caballeros -más famosa que la obra de 
Malory- la escribió ese hombre de 
Missouri que firmaba como Mark Twain: 
Un Yanqui de Connecticut en la Corte del 
Rey Arturo. En ella, el personaje principal 











se ve trasladado a los tiempos medievales 
y, con él, lleva toda la técnica del cambio 
de siglo. García Gual, que tan bien analiza 
los textos medievales, pero que parece per¬ 
der su buen sentido cuando se trata de 
novelas modernas, interpreta esta obra 
como una sátira de los tiempos del oscu¬ 
rantismo. Puede ser cierto que en algunos 
capítulos los fundamentos de la caballería 
queden maltrechos, pero en resumen la crí¬ 
tica de Twain parece dirigirse más hacia la 
sociedad industrial, y en algunos pasajes 
del libro llega a abjurar de “esta maldita 
raza humana”. La gran virtud de Twain es 
presentarnos esta crítica con una buena 
dosis de humor que hace las delicias del 
lector. 

Naomi Mitchison sigue en To the Chapel 
Perilous los postulados de Twain cuando 
nos presenta, también en clave jocosa, las 
andanzas caballerescas de la época vistas 
por los medios de comunicación social de 
entonces. No hay que menospreciar esta 
novela; los elementos sobrenaturales de la 
búsqueda del Grial son lo bastante podero¬ 
sos como para mantener la tensión na¬ 
rrativa y convertir esta historia en una 
pequeña obra maestra. 

Y hablando de maestría, llega ahora el 
turno de Terence Hanbury White. Su tetra¬ 
logía “El rey que fue y será”, compuesta 
por La espada en la piedra, El caballero 
mal hecho, La reina del aire y la oscuridad 
y Una vela al viento (publicada en un solo 
volumen por Debate bajo el título de El Rey 
Arturo), más la relacionada El libro de 
Merlín, constituyen un híbrido de difícil 
clasificación pero extremo regocijo para 
quienes se acercan a ella. El primer libro es 
el relato de la juventud de Arturo y su ins¬ 


trucción por Merlín. Al no haber texto clá¬ 
sico que respetar, White opta por un acer¬ 
camiento humorístico del tema, que consi¬ 
gue arrancar la risa del lector a la vez que le 
familiariza con los personajes; quienes 
hayan visto las películas Camelot o Merlín 
el encantador, basadas ambas en el tomo 
en cuestión, habrán podido disfrutar de una 
pálida perspectiva de lo que White es capaz 
de ofrecer. 

Los restantes tres volúmenes, con todo y 
no perder un sano sentido del humor que el 
lector agradece, son ya la historia, cohe¬ 
rente y sentida, del reinado de Arturo, un 
poco en la línea de esas reelaboraciones de 
las que hablábamos anteriormente en el 
artículo. El libro de Merlín, publicado 
postumamente, es otro asunto. Se trata de 
una fábula moral antibelicista, falta de esa 
vis irónica que caracteriza toda la obra de 
White, y es simplemente una curiosidad 


para los amantes de los personajes de 
Malory. 

Uno de ellos era Alvaro Cunqueiro, que 
en Merlín y familia se resistió a dejar al 
famoso mago en su brumoso exilio y le 
hizo andar por los campos de Galicia, preso 
de ese humor suave y melancólico que sólo 
parece encontrarse en esas tierras. 

¿Y es esto todo? No. Quedarían muchas 
cosas por decir. La descendencia indirecta 
de Merlín y Arturo que puede detectarse en 
Gandalf y Aragom, por ejemplo. El catá¬ 
logo amargo de los muchos indeseables 
que se han introducido en la leyenda artú- 
rica. La perla negra que, seguro, ha sido 
publicada pero no ha alcanzado la ade¬ 
cuada resonancia comercial. Como en la le¬ 
yenda, tendremos que seguir buscando 
nuestro Grial literario hasta que lleguen los 
tiempos en que el ideal de justicia vuelva a 
implantarse sobre la Tierra. + 
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Pendragón, Cabeza de Dragón 

La lectura de los libros de caballerías llevó a Alonso Quijano a ponerse una palangana por sombrero. Por 
fortuna a todo el mundo no le da tan fuerte, pero lo cierto es que tras leer cualquiera de los libros de Chrétien de 
Troyes o después de ver en el cine Excalibur, apetece sentirse rodeado de brillante hojalata, cabalgando entre la 
neblina de la mañana en pos de alguna búsqueda, gloria y honores. Por buenos que sean (que lo son), olvidad a 
Monthy Pyton y dejaros llevar por el mito de la Alta Orden de la Caballería. Creg Stafford y Pendragón os ayu¬ 
dar án. 


por Sir Eduard García 


El inicio de temporada nos ha traído la 
traducción de la 3 a edición de King Arthur 
Pendragón, el juego de Chaosium para 
sumergirte en el mundo de Los Caballeros 
de la Tabla Redonda y su carismático líder, 
Arturo Pendragón, el unificador de Britania. 


Las leyendas sobre Arturo, Merlín y la 
Tabla Redonda se han convertido en un 
mito que ha inspirado a infinidad de espíri¬ 
tus creativos llevados a recrear la aventura 
desde campos bien distintos, desde la trova 
al cómic, pasando por el cine. Así pues, no 


podía pasar desapercibido para un colectivo 
de adictos a la creatividad y la aventura 
como es el mundo del rol. 


¿Sir Greg Stafford de 
Cornualles? 

Al poco de hojear el libro, ya se ha 
puesto en evidencia el interés por conseguir 
una perfecta ambientación, punto que se va 
a constituir en uno de los principales obje¬ 
tivos (cumplido con creces) del diseñador. 
Buscando el tópico deberíamos decir que 
no parece un juego americano: una cuidada 
maquetación con adornos célticos enmar¬ 
cando los títulos de cada capítulo, con 
bellas ilustraciones inspiradas en el moder¬ 
nismo de principios de siglo retratando a 
los principales personajes, con abundante 
presencia intercalada de citas ... y es que, 
como el propio Stafford aclara en su bien 
venida al texto, “Pendragón es un juego 
literario, basado en las antiguas obras de 
Chrétien de Troyes, los textos posteriores 
de la Vulgata francesa y la obra culminante 
de Sir Thomas Malory, La Muerte de 
Arturo”. Esto sólo ya debería incitar a 
leerlo. _ 

Juego familiar 

Tras la primera descripción de la Britania 
de Arturo y de la Orden de la Alta 
Caballería, se empieza con la creación del 
personaje ... y de su familia y escuderos. 
Efectivamente, en Pendragón no existe el 
PJ que “pasaba por allí” (al menos al prin¬ 
cipio, que ya se ampliarán horizontes con 
el primer suplemento, significativamente 
titulado Caballeras Aventureros). Los 
personajes serán caballeros, vasallos o 
mantenidos de otro Señor, afincados en 
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Salisbury, herederos de su blasón. La fami¬ 
lia del PJ caballero será su apoyo y mayor 
orgullo, y su vida servirá para aumentar 
en lo posible la gloria de sus armas fami¬ 
liares. Además, uno de los objetivos del 
juego es que se logre jugar en campaña, de 
modo que cada jugador pueda hacer que 
un joven caballero acuda a continuar las 
andanzas de su padre cuando a éste le lle¬ 
gue la hora. 

Remarquemos el hecho de que estamos 
hablando de PJs caballeros porque éste es 
el único status que se brinda al personaje. 
Aunque las gestas cantan sobre bestias 
mágicas y los caballeros más viejos recuer¬ 
dan cómo Merlín le salvó la papeleta a 
Arturo en más de una ocasión, la magia no 
se describe en las reglas de juego sino que 
se deja totalmente al buen criterio del DJ. 


Los magos y hechiccros/as (o sacerdotes, 
como canalizadores de milagros) que apa¬ 
rezcan durante la partida deberán estar 
siempre controlados por el director y se 
recomienda reservar su actuación al 
mínimo indispensable. 

Personalidad y pasiones 

A la hora de generar el personaje, ade¬ 
más de las habituales características y habi¬ 
lidades se describen sus rasgos de persona¬ 
lidad y sus pasiones. Los rasgos vienen 
determinados por trece parejas contrarias 
(frugal-sibarita, modesto-orgulloso, etc) 
que se ponderan otorgándoles un valor, de 
tal forma que los valores del par sumen 20 
(por ejemplo, Valiente 15 - Cobarde 5). Las 
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pasiones marcan sentimientos, emociones 
propias de cada individuo tales como la 
Lealtad al Señor o el Amor a tu familia, y 
también reciben unos valores iniciales infe¬ 
riores a 20. Salvo por algunas limitaciones 
por el origen del PJ, las características se 
distribuyen al gusto, de un total de 60 pun¬ 
tos. Así, se escogen también las habilida¬ 
des de manera que en creación física y psí¬ 
quica del personaje no ha intervenido nin¬ 
guna tirada de dados: todo según propia 
distribución. 

Ya sólo faltará escoger el escudo he¬ 
ráldico familiar y detallar lo correspon¬ 
diente a escudero, caballos, posesiones y 
número de miembros de tu estirpe. Casi 
toda la parte trasera de la hoja de personaje 
se reserva para anotar los hechos más rele¬ 
vantes de la vida del PJ. 
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Gloria, ambiciones e ideales 

La gloria es el modo principal de re¬ 
compensa en el juego y mide la fama, el 
éxito, la confianza, la influencia y posición 
de un personaje. No se debe confundir con 
su reputación (se puede ser un mal bicho 
muy famoso). La Gloria se mide en puntos 
a adquirir a lo largo del juego; mientras un 
caballero entre 1.000 Y 2.000 puntos es 
considerado un Caballero Normal, un 
Caballero Excepcional superará los 8.000. 
La Gloria otorgará además claros bonifica- 
dores positivos a las habilidades “sociales” 
del personaje. 

Las ambiciones más normales son 
aumentar la posición económica (habrá de 
caballeros indigentes a caballeros muy 
ricos) y la posición social (de caballero 
mantenido a caballero señor). Un caballero 
además, de poseer cualidades para ello, 
podrá ambicionar vivir de acuerdo con un 
ideal de conducta y ajustarse así a los 
modelos de caballero caballeresco, de caba¬ 
llero romántico o caballero cristiano. Como 
era de esperar, la mayor y legítima ambi¬ 
ción de todo caballero es llegar a sentarse 
en la Tabla Redonda. 


D20, el regreso 

Al llegar al sistema de juego, los “habi¬ 
tuales” de Chaosium (Cthulhu, Runequest, 
Stormbringer) sentirán la tentación de sal¬ 
tarse varias páginas ¡Stop! Esta vez los 
dados de 10 caras se van a quedar en la caja 
y se tendrá que resucitar el viejo dado de 
20 de los primeros “Dungeons” (si lo has 
perdido, a comprar otro). El asunto será 
igual de sencillo: tendrás una serie de 
características, habilidades (de combate o 
no), rasgos y pasiones con valores en la 
gran mayoría de los casos entre 0 y 20. El 
DJ aplica los modificadores positivos y 
negativos que crea necesarios y luego se 
tira 1D20; si se obtiene un resultado es 
igual o menor, se consigue realizar la 
acción. Si la tirada coincide con el valor 
modificado, se considera crítico; el 20 
siempre es pifia. Tiradas enfrentadas per¬ 
miten resultados de éxito total, parcial, 
empate o derrota. Se regula una tirada con¬ 
tra la DES para actividades que lo requie¬ 
ran (pelear, saltar, esquivar). 

Toda pifia en combate rompe el arma a 
no ser que esta sea una espada. Esta regla, 
que en cuanto a resistencia de materiales 
sería cuanto menos discutible, ratifica el 
valor místico que tiene la espada en la 
caballería, y se convierte en una nueva 
apuesta por la ambientación. 


¡Ojo con eso que corta! 

Aplicando la teoría de la disuasión, Greg 
Stafford obliga a que los jugadores se lo 
piensen dos veces antes de enfrentarse al 
establecer un sistema de heridas bastante 
duro. Para poner remedio a las heridas, se 
dispone de los primeros auxilios (trata¬ 
miento “de choque”), de la curación natural 
o de la quirurgía (curación medieval); la 
eficacia de esta última se puede ver mo¬ 
dificada por condiciones antihigiénicas o 
insalubres (enfermedades, mucha suciedad, 
frío intenso). Por otro lado, si la quirurgía 
no consigue su objetivo, se sufre un empe¬ 
oramiento. Además, el reglamento con¬ 
templa la posibilidad de actuar estando 
herido, incluso si la herida fue grave, pero 
esto comporta serias posibilidades de agra¬ 
var el estado del personaje. La pérdida de 
puntos de golpe al emprender el PJ activi¬ 
dades agotadoras (a criterio del DJ) se 
aplica incluso a personajes sanos con heri¬ 
das leves, como indicativo del desgaste de 
la acción emprendida. 

Al calor de las brasas 

Como hemos comentado anteriormente, 
en Per dragón los personajes tienen unos 
deberes que cumplir, a parte de salir en 


búsqueda de gloria, por lo que se interpreta 
que cada aventura jugada representa un año 
de la vida del personaje (el resto del tiempo 
debe dedicarlo a cuestiones domésticas). 
Se define así la Fase de Invierno, que 
consta de una primera parte en la que se 
permite al personaje actuar solo y de una 
segunda más “administrativa” de puesta al 
día de la hoja de personaje. El libro ofrece 
cinco escenarios en solitario; un ejemplo 
claro de situación que precisa ser jugada en 
solitario es el romance. La actualización del 
personaje incluye tiradas de experiencia (se 
habían marcado las habilidades en las que 
se obtuvo crítico o que realmente fueron 
significativas para la historia), de envejeci¬ 
miento (posible pérdida de características 
a partir de los 35 años de edad), se com¬ 
probará el estado económico (que no es 
broma), se efectuarán tiradas de establo, de 
familia (matrimonios, hijos, muertes), de 
entrenamiento y, por fin, se actualizará la 
gloria del caballero. 

Por la pasión al heroísmo 

“El idealismo y la pasión convierten al 
hombre en héroe”. El juego insiste en la 
definición pasional del personaje. Sólo por 
tener rasgos de personalidad por encima de 
lo normal, por ejemplo, ya otorga gloria 


suplementaria en la fase de invierno. 
Durante el juego, a ia hora de chequear 
cómo actuaría un PJ, se efectúa una tirada 
sobre el rasgo principal; si es exitosa, 
actuará de acuerdo con él; si falla, tirará por 
la contraria; si acierta ahora, actuará según 
la tirada, y si vuelve a fallar es el jugador 
quien decide. Desobedecer los sentimien¬ 
tos del personaje implica una marca en el 
rasgo contrario (es decir, éste será suscep¬ 
tible de incrementarse en la siguiente fase 
de invierno). Algunos rasgos estarán diri¬ 
gidos (por ejemplo, desconfianza-magos), 
por lo que no deberán tenerse en cuenta 
más que para el caso concreto indicado. 

Las pasiones definen las intenciones 
vitales del personaje y los personajes que 
comparten pasiones tendrán mucho en 
común. Una tirada de pasión puede tener 
efectos dramáticos; normalmente produ¬ 
cirá un estado mental concreto, como la 
inspiración (bonificación en el uso de habi¬ 
lidades) o la locura (el personaje queda 
bajo el control del DJ, temporalmente o 
para siempre). 


Y además... 

Los capítulos finales se dedican a as¬ 
pectos concretos de la ambientación, como 
son la descripción del Condado de 
Salisbury, tierra natal de los PJs, la riqueza 
o los deberes de un caballero (la cortesía, 
la cacería, el torneo, el romance, la religión, 
la aventura y la batalla, incluyendo aquí 
unas reglas para introducir a los PJs en un 
combate a gran escala). En el bloque de 
aventuras, aparte de las ya citadas para 
jugar en solitario, se incluye la inicial cere¬ 
monia donde se arma al PJ caballero. 


Pendragón, la saga 



seguro garantizan meses de tiempo juego. 
Sauvage fountain contiene cuatro aventuras 
situadas en las salvajes montañas del País 
de Gales. Incluye una detallada descripción 
de la región, de sus gentes, ciudades y per¬ 
sonalidades, completado con el mapa de 
rigor. Blood & lust también agrupa cuatro 
aventuras, que pueden jugarse seriadas 
constituyendo una campaña a través de 
Britania. Penlous Forest desplaza a los 
aventureros a Cumbria y al Bosque Peli¬ 


groso; consta de tres aventuras largas y 
varias cortas. Por último, en The Spectre 
King, ambientado en la época de más plá¬ 
cido reinado de Arturo, encontramos seis 
aventuras para ser jugadas individualmente. 

Concluyendo, se trata de un buen juego 
con el que se llegará al máximo nivel de 
deleite en grandes epopeyas “cara a cara”, 
sólo ante el DJ. Hay madera para tiempo, 
y es que siempre habrá causas nobles para 
nobles caballeros. Salud. • 


Chaosium ya lleva hasta la fecha (sep¬ 
tiembre’92) publicados seis suplementos 
para la colección Pendragón. Caballeros 
aventureros, primero de la serie y ya en 
curso de traducción, constituye una expan¬ 
sión de muchos de los aspectos citados en 
las reglas base: creación más completa de 
los personajes, descripciones de tierras y 
sus pobladores, más tipos de caballeros, pa¬ 
pel y ambiciones de los personajes fe¬ 
meninos, detalle sobre las religiones y 
comentarios sobre la magia y el mundo de 
las hadas. Incluye el mapa del sur de 
Britania. The boy King es una larga cam¬ 
paña que cubre todo el reinado de Arturo. 
Ochenta años de historia, desde el mismo 
momento en que arrancó a Excalibur de la 
roca; un montón de aventuras que bien 
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Príncipe Valiente , el Juego Narrativo. 
Si Pendragón pretende hacerte jugar el 


perspectiva 
el género, 


civilización, el mundo. Al contrario que 
en Pendragón, aquí se toma la “visión 
francesa" como punto de referencia, lo 
que nos sitúa en la Europa del siglo XIII. 
Presentado en caja, incluye el corres¬ 


mas. 


mismo tiempo aportar aire 


mundo y los personajes, y un 
particularmente atractivo. Desta 









































El lenguaje de los blasones 

¿Qué cara pondrán tus jugadores, esforzado DJ, cuando describas que Sir Gawain va armado de púrpura a la 
águila bicéfala de oro memhrada en azur? Este artículo pretende auxiliar en uno de los puntos ineludibles a la 
hora de ambientar una partida que tenga lugar en la Europa medieval, sea histórica o de leyenda: la creación del 
escudo de armas familiar (alias blasón) de los personajes. Con él cerramos este Dossier, deseando oír bien 
pronto a los trovadores cantar sobre las andanzas de tan gentiles y nobles caballeros. 


¿Veis aquel con una banda de oro en el 
escudo? Es Governal de Roberdic. ¿Y veis 
aquél que ha puesto en su escudo un águila 
luchando con un dragón? Es el hijo del 
Rey de Aragón, que ha venido a esta tierra 
para conquistar honor y mérito. Ved al que 
está a su lado , ¡qué bien ataca y qué bien 
justa! La mitad de su escudo es verde y 
¡leva un leopardo pintado. Es el envidiado 
Ignaure, tan agradable como enamorado. 
(Chrétien de Troyes, El Caballero de la 
Carreta). 

El arte y el lenguaje heráldicos parecen 
siempre algo esotéricos, pero son de hecho 
muy simples cuando los principios esen¬ 
ciales han sido aprendidos. Un Caballero 
de la Tabla Redonda o un marqués de la 
corte del rey Luis XIII de Francia deben 
conocer lás armas de su familia; ellas son 


casi tan importantes como su título de 
nobleza. 

Sencillo v distinguible 

La heráldica, o ciencia de los blasones, 
nació sobre los campos de batalla de la 
Edad Media. En un combate siempre es 
vital poder distinguir los amigos de los ene¬ 
migos y en aquella época los uniformes 
todavía no existían. El caballero, cuyo ros¬ 
tro estaba habitualmente escondido por el 
yelmo, podía ser identificado gracias a la 
decoración de su escudo. Este emblema 
distintivo debía ser simple y visible, a fin 
de poder ser inmediatamente reconocido 
desde lejos. 

Con el tiempo, la heráldica llegó a ser 


por Eduard García, Heraldo Real 

algo más que una ayuda sistematizada para 
reconocer a los combatientes en campaña, 
ya que se le infundieron importantes alu¬ 
siones al orgullo del linaje y a la estimación 
por el éxito militar. El reconocimiento en 
campaña tenía en sí mismo unas implica¬ 
ciones que iban más allá de lo simplemente 
práctico y en las que se daba al valor su 
debida recompensa. Citando a Jacques de 
Hemricourt, “ Nadie se atrevía a ser 
cobarde, porque se podía distinguir a los 
hombres buenos de los malos por sus bla- 
5one¿’”(Hemricourt, Ouvres I). 

Esta será, pues, la primera regla a tener 
en cuenta: si no deseas evitar ningún desa¬ 
fío, nada más fácil que tener unas armas 
bien sencillas para ser reconocido. Sirva 
como ejemplo Sir Lacelot du Lac, con bla¬ 
són en plata con tres bandas de gules. 
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Colores y metales 

Así pues, se escogieron ciertos colores y 
figuras, y se sistematizó las maneras de 
asociarlos. Estas normas de la heráldica, 
definidas para conservar una buena legibi¬ 
lidad de las armas, respetaban también las 
leyes de la estética y permitían crear así los 
más bellos blasones. 

Las tintas o esmaltes usados en heráldica 
son poco numerosos y jamás son sombrea¬ 
dos, matizados ni mezclados. El oro 
(dorado o amarillo) y la plata (plateado o 
blanco) son los “metales”. Azur (azul), 
gules (rojo), sable (negro), sinople (verde), 
púrpura (violeta) y, más raramente, el color 
carne, anaranjado y pardo constituyen los 
“colores”. La regla fundamental impone 
que no se debe poner metal sobre metal ni 
color sobre color. Hay una sola excepción a 
esta regla, y hace referencia a las piezas 
pequeñas como la lengua o las garras de un 
animal, o bien si el blasón está constituido 
de tres o más tintas (ver particiones). 

A los metales y colores se añaden ade¬ 
más dos “pieles” o “forros”, armiños y 
veros (otro pequeño mamífero, especie de 
marta cibelina), y sus variantes. A estos 
fondos se les llama anfibios, ya que pue¬ 
den asociarse con colores, metales o 
incluso entre ellos. 


Figuras y particiones 

Aunque su presencia no es obligada, las 
figuras suelen ser el elemento central del 
escudo heráldico. Pueden ser de lo más 
diverso, representando objetos (torres, 
coronas), animales, reales (leones, águilas, 
leopardos, ciervos) o mitológicos (drago¬ 
nes, unicornios), en diversas posturas (sen¬ 
tado, rempante, pasante) u otro tipo de 
símbolos, entre los más frecuentes toda 
suerte de cruces (latina, de malta, de 
Lorena) y los “croissants” (lunas en cuarto 
creciente que algo más tarde cedieron su 
nombre al producto estrella del gremio de 
pastelería). Ejemplo de figura lo tenemos 
en el águila bicéfala en oro membrada 
(garras y picos) en azur de Sir Gawain 
citada anteriormente. Las figuras ge¬ 
ométricas más sencillas reciben el nombre 
de “honorables”, ya que suelen figurar en 
los blasones de las familias más antiguas. 

Son varias las motivaciones que pueden 
impulsar a la elección de la figura del 
escudo de armas. Así, se hablará de “armas 
alusivas” cuando los símbolos empleados 
describan el nombre del caballero (el caba¬ 
llero Synados de las Siete Fuentes va 
armado en azur sembrado de gotas en plata, 
en alusión a las fuentes que su nombre 


indica), de “armas de devoción” cuando 
son escogidas como muestra de fe (Sir 
Galahad, dedicado en cuerpo y alma a la 
búsqueda del Santo Grial, va armado en 
plata con una cruz latina de gules), de 
“armas alegóricas” cuando incluyen ele 
mentos simbólicos (un cuerno de la abun¬ 
dancia para simbolizar riqueza, por ejem¬ 
plo; sin ir más lejos el mismo Rey Arturo 
va armado de azur con tres coronas en oro) 
o de “armas de compañía”, asignadas por 
un caballero a todos aquellos que comba¬ 
ten bajo su mando. Caso de especial inte¬ 
rés entre estas últimas son las armas here¬ 
ditarias; si un caballero cuenta en batalla 
con la ayuda de uno o varios de sus hijos, 
estos podrán llevar las armas familiares, 
pero restando o incorporando algún ele¬ 
mento que les caracterice e identifique. Así, 
suele reservarse al heredero el lambel de 
tres pies situado en el jefe del escudo sobre 
el mismo blasón familiar. Al segundo hijo 
se le suele añadir un croissant, mientras que 
una barra suele indicar un hijo bastardo. 

Todo blasón es además susceptible de ser 
modificado por el señor del caballero o por 
su soberano. Estas modificaciones pueden 
ser para permitirle usar algún símbolo de 
su propio blasón, lo que le honra, o para 
alterarlo contra el honor de su propietario 
(por ejemplo, hacer que un león paseante 
muestre el rabo entre las piernas para repre¬ 
sentar un acto de cobardía en la batalla), 
constituyendo una difamación. Es obvio 
decir que este tipo de circunstancias pue¬ 
den dar mucho juego en una campaña. 

Toda figura se sitúa sobre un campo 
(fondo del escudo). Este campo puede estar 
constituido por un sólo color, púrpura en el 
mismo ejemplo de Sir Gawain, o bien pre¬ 
sentar más de una tinta, alternándose en 
distintas disposiciones en lo que se de¬ 
nomina partición. Hay varios tipos de par¬ 
ticiones (por la mitad, en cuartos, en fajas, 
en vertical, horizontal, diagonal, etc), cada 
cual conocida por su propio nombre. En 
ellas siempre se deberá respetar la regla de 
alternancia obligada de metal y color. En 
la pg. 47 del libro de reglas de Pendragón 
se dibujan las más habituales; a ellas os 
remitimos. 


Ornamentos y divisa 

Las armas representadas en el escudo lle¬ 
van un cierto número de ornamentos exte¬ 
riores, que también suelen reproducirse en 
la armadura vestida por el caballero. En el 
yelmo, la tela cubre-nuca y su fijación 
(lambrequín y rodete) son teñidos del metal 
fundamental y del color principal del bla¬ 





són. El rodete es reemplazado por una 
corona en las armas de un rey. El mismo 
yelmo puede estar coronado con una figura 
alusiva al blasón o tomar diversas formas. 
Para acabar, todo blasón tiene un listel lle¬ 
vando la divisa del caballero (juego de 
palabras en referencia al nombre del caba¬ 
llero, frase piadosa, frase enigmática), 
escrita en su lengua natal o en latín; la 
divisa de Arturo, “Pendragón, Cabeza de 
Dragón”, la de Sir Gringalas El Fuerte, “Du 
Tout Sauvage” (totalmente salvaje). Estos 
dos últimos, cima del yelmo y divisa, son 
escogidos sin otra norma que el buen gusto. 

Lenguaje del heraldo 

En las reglas de Pendragón se indica que 
el DJ es quien debe tener la última palabra 
en la elaboración de blasones de los perso¬ 
najes, ya que él es el Heraldo Real. Pues 
bien, para acabar de dar con el ambiente 
necesario que te exige tal alto cargo, hace 
falta ver cómo se “leen” las armas. 

El escudo se mira como si lo llevara una 
persona en frente al heraldo, por lo que las 
indicaciones “a diestra” estarán a nuestra 
izquierda, y “ a siniestra” a nuestra dere¬ 
cha. Así, a la parte superior del escudo se le 
llamará “jefe”, a la central “corazón” y al 
extremo inferior “punta”. Un escudo se 
leerá de jefe a punta, y de diestra a sinies¬ 
tra, empezando siempre por el campo, 
pasando a la figura principal y siguiendo 
por las figuras menores, detallando su 
situación si es necesario. 


Damas y villanos 

Las damas debían llevar sus armas sobre 
un simple escudo en losange (rombo) o de 
forma oval, sin yelmo ni lambrequín. Ni la 
mismísima Juana de Arco tenía sus armas 
en un escudo de batalla. Además, lo habi¬ 
tual era que no tuviesen armas propias, sino 
que llevaran las de su padre (lo que sucedía 
también con muchos religiosos), o, de te 
nerlo, las de su esposo. 

Además, a pesar de que las primeras 
referencias sugieren que realmente había 
una relación directa entre derecho a armas 
individualmente distintivas y las posesio¬ 
nes de feudos y castillos, no se debe olvidar 
que a finales de la Edad Media no era nece¬ 
sario tener sangre azul para poseer un bla¬ 
són. Los burgueses, los obispados, los gre 
mi os y algunas ciudades tenían también sus 
propias armas. 

Arreglad vuestros ropajes, que cuando 
suenen las trompetas os presento ante la 
corte. $ 


La Ley de los Angeles 
descamados de la noche 


La Llamada de Cthulhu es un juego en el que es difícil sorprender con nuevas aportaciones. 
Ya conocemos los precios de los cercanías de la Costa Este, las tallas de zapatos en los años 20 
y el precio de los sellos de correos. Pero una faceta no muy trabajada (a pesar de los muchos pro¬ 
blemas en los que metéis a vuestros investigadores) es qué pasa cuando aparece el largo brazo 
de la justicia. Porque hasta el mismísimo Cthulhu tiene derecho a un abogado. 

por los Hechiceros de las Montañas de Fuego 


Cuando un grupo de investigadores osa adentrarse en 
los horrores arcanos sin poner demasiada atención, hay 
cuatro lugares que les estarán esperando con los brazos 
abiertos: Cárcel, Manicomio, Cementerio y Hospital. 

El hospital y el cementerio son autoexplicativos, y no 
hace falta decir como se llega allí, ni como se sale (si se 
puede salir) de ellos. El caso del manicomio es algo más 



complicado, y la estancia en él puede constituir una 
aventura independiente. También el hospital, pero en 
menor medida, ya que sus “inquilinos” no suelen estar 
muy activos. En cuanto al cementerio... 

Una cárcel puede ser también el escenario de magní¬ 
ficas aventuras, pero posiblemente los jugadores no quie¬ 
ran ir allí; y si bien el hecho de volverse loco implica la 
visita a un manicomio, el con 
vertirse en un asesino no tiene 
porqué ser el pasaporte a la cár¬ 
cel. Incluso los más odiosos per¬ 
sonajes tienen derecho a un jui¬ 
cio justo. 

Para conseguir un abogado, el 
primer paso del proceso legal, los* 
personajes sospechosos deberán 
hacer una tirada de crédito. Si la 
fallan se les asignará un abogado 
de oficio (Derecho ld20+30). Si 
la consiguen, podrán contratar un 
abogado de mayor prestigio, en 
función de la tirada conseguida 
(Derecho 5O-i Crédito-Tirada). El 
nivel del fiscal dependerá del 
tamaño de la población en la que 
van a ser juzgados: 


Habitantes 

Derecho 

500.000 

80+ ld20 

100.000 

70+ ld20 

50.000 

60+ 1dlO 

25.000 

50+ ldlO 

menos 

30+ ld20 


Después hay que crear un 
jurado, que en su versión defini¬ 
tiva estará compuesto por doce 
personas. Para ello se crean 20 
personajes de los cuales sólo es 
necesario saber una breve histo¬ 
ria personal y su disposición ini- 





cial frente ai caso (si considera culpable o 
inocente ai acusado). Para calcular esta dis¬ 
posición inicial, hay que tener en cuenta la 
índole del caso y su difusión pública. Lo 
normal es 30+2d20, pero si la opinión 
pública general no es especialmente neu¬ 
tral, puede variar. Si la gente está muy divi¬ 
dida, se puede tirar Id 100. En cualquier 
caso, resultados altos consideran a los acu¬ 
sados culpables, resultados bajos, los con¬ 
sideran inocentes. 

De esas 20 personas, el fiscal deberá eli¬ 
minar 4 y el defensor otras 4, haciéndoles 
preguntas y deduciendo cuales son los 
menos convenientes. Si el fiscal es un PNJ 
tirará por derecho para saber cuales no le 
conviene. 

En este punto se puede continuar de dos 
maneras: 1. o bien el guardián determina la 
información que conoce cada parte; 2. se 
crea una nueva aventura en la que jugado¬ 
res distintos a los acusados, tratarán de cla¬ 
rificar los hechos (Es más divertido si hay 
dos grupos, uno representando a la defensa, 
y otro a la acusación, actuando al mismo 


tiempo. Para ello serían necesarios dos 
másters, lo cual hace el juego más in¬ 
cómodo, pero mucho más real). 

En caso de que se elija la primera opción, 
o únicamente haya un grupo de investiga¬ 
dores, para determinar la información de la 
que dispone el fiscal, se hace una relación 
de los datos de interés con el porcentaje de 
dificultad para darse cuenta de ellos. Para 
el caso del defensor los datos serán los que 
le cuenten los acusados. En uno y otro 
caso, tirarán contra derecho para de¬ 
terminar si la información les puede o no 
ser útil. 

En este punto se llega al juicio en sí. Este 
es un punto en el que las habilidades inter¬ 
pretativas del guardián se van a poner a 
dura prueba, ya que tendrá que interpretar a 
todos los testigos que los abogados deseen 
interrogar. Obviamente, algunos de los tes¬ 
tigos serán los propios acusados. 

Mientras transcurre el juicio, se deberán 
hacer tiradas para determinar la reacción de 
cada miembro del jurado. Si se trata de la 
defensa o de un argumento que dé la razón 


a los acusados, y la tirada es mayor que la 
opinión del miembro del jurado, este valor 
bajará. Para el caso de la acusación, la 
tirada deberá ser menor y el valor subirá. 

Una vez finalizado el juicio para de¬ 
terminar el veredicto hay tres sistemas. 

1. Contar los valores de opinión mayores 
que 50 (culpable) y los menores de 50 (ino¬ 
centes) y el valor que predomine será el 
veredicto. 

2. Se suman todos los valores y se divide 
entre 12, si el resultado es superior a 50 son 
culpables, y si es inferior, son inocentes. 

3. Este método se usa cuando se quiere 
poner nerviosos a los jugadores; Se dividen 
los valores de cada miembro del jurado 
entre 10. Cada miembro tratará de conven¬ 
cer a los de opinión contraria tirando su 
valor de opinión contra el de los demás en 
la tabla de resistencia. En caso de conse¬ 
guirlo, el valor de la persona convencida 
variará en 1 (el valor dividido entre 10) 
hacia la dirección correspondiente. Este mé¬ 
todo continúa hasta que todos los miembros 
del jurado son de una misma opinión. • 
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SI YA ERES MAYORCILLO, 
SABES ELEGIR Y TU MAMI TE DEJA 




TE PROPORCIONA TODO SOBRE 
ROL Y ESTRATEGIA 

• Novedades U.S.A. todos los meses 

• Catálogo de stock americano 

• Figuras de todas las marcas 

• Catálogo de figuras 

• Partidas en directo de demostración 

PEDIDOS POR CORREO A TODA ESPAÑA 
(TIERRAS MEDIAS INCLUIDAS) 

ALL STARS 

Plaza España, 12/Ctro. Com. Princesa-Local B-7 
28911 LEGANES (Madrid) - TeI. (91) 693 83 91 

PONTE EN CONTACTO YA, CON NOSOTROS. 

• SINO, SAURON Y CTHULHU TE PERSEGUIRAN 
EN TUS PESADILLAS 




LA VOZ DE SU MASTER 


Oráculo, el juego de los Clásicos 

Yate adelantamos un poco sobre el contenido de este nuevo juego de rol a través de la entrevista que publi¬ 
camos en el número anterior de LIDER con Joaquím Mico, su creador. Ahora hemos tenido acceso al material que 
conformará su edición definitiva y le damos un nuevo repaso para que lo conozcas más a fondo. 


Tengo que empezar el artículo con una 
advertencia que no se puede pasar por alto. 
Debido a un retraso en la fecha de publica¬ 
ción del juego, prevista para primeros de 
diciembre (coincidiendo con la aparición 
de este número de LIDER, pero no con la 
redacción de este artículo), hemos tenido 
que trabajar con material que amablemente 
nos ha prestado el editor del juego, por lo 
que es imposible asegurar que no haya 
algún cambio de última hora (es de supo¬ 
ner que sería de redacción, en ningún caso 
de reglas o normas de juego) y también 
hablar sobre la parte gráfica del libro o su 
propia presentación. Lo sentimos, pero 
también es verdad que te bastará una hoje¬ 
ada para emitir tu propio dictamen. 

Los que leisteis el LIDER 31 ya sabréis 
de que va Oráculo y cual es una de sus 
principales cualidades. Los que no lo hicis¬ 
teis (muy mal por cierto), debéis saber que 
se trata de un nuevo juego de rol de factura 


española que edita Joc Internacional (que 
parece decidida a continuar por el camino 
abierto con Aquelarre ) ambientado en la 
antigua Grecia, concretamente en su 
periodo más oscuro y arcaico, cuando los 
héroes se enfrentaban a toda clase de peli¬ 
gros y los dioses parecían más activos que 
nunca. La elección del tema es algo más 
que una ambientaclón, influye en el juego 
en muchas facetas, desde su filosofía hasta 
su misma normativa. 

Mico ha ideado un juego en cierta 
manera opuesto a la mayoría de los roles 
fantásticos. Opuesto porque ofrece la tra¬ 
dición mediterránea al jugador (tal vez la 
más rica y con mayores posibilidades para 
un juego como el rol) frente a la celta 
(adoptada por el mundo anglosajón) que 
predomina en el rol ya sea con adaptacio¬ 
nes directas o con mundos inspirados en 
esta mitología. En el aspecto de las reglas 
no se puede hablar de una oposición, 


por el Capitán Damm 

Oráculo recoge normas ya probadas en 
otros juegos combinándolas con aspectos 
más novedosos, aunque en lo de la me¬ 
cánica de juego parece ya algo absurdo 
buscar algo original. Casi todo está in¬ 
ventado y se trata de combinar elementos 
ya creados por otros o que están en mente 
de cualquiera para elaborar unas reglas lo 
más eficientes posibles para cada caso. 

Es inútil luchar contra el Destino 

Los que ya conocéis algo de la mitología 
griega habréis reparado en lo explicativo 
que es el título del juego. Sí, la base del 
juego se encuentra en el Oráculo. A través 
de aventuras los personajes tendrán que 
intentar averiguar y cumplir el enigmático 
destino que les ha sido revelado en el 
Oráculo de Delfos por la pitia. El juego se 
mueve en esa dirección tan lógica de obli¬ 
gar al PJ a actuar, evitando que se convierta 
en un busca tesoros o mata monstruos que 
en algunos casos degenera hacia un avari¬ 
cioso sediento de sangre. Los PJs están 
obligados por su Destino, y cumplirlo es la 
finalidad. Esto no quiere decir que no ten¬ 
gas capacidad de maniobra, sencillamente 
tienes una misión que cumplir que te 
implica directamente a ti, ni que seas un 
personaje de Tragedia (los antiguos grie¬ 
gos eran más carniceros en sus tragedias 
que una combinación entre Stallone, Clint 
Eastwood y Shakeaspeare) aunque si haces 
el lelo puede que Zeus te fulmine con un 
rayo. El intangible papel del Destino lo de¬ 
sempeña el máster, aquí llamado La Moira 
(divinidad del Destino). 

La acción del juego se desarrolla en la 
parte oriental del Mediterráneo, aunque 
también está pensado introducir otras loca¬ 
lizaciones más fantásticas como la 
Atlántida, el Olimpo o el Hades (el infierno 
de los antiguos griegos). El filón de la 
mitología griega no sólo da lugares ideales 
para situar las aventuras sino un innumera¬ 
ble número de extras ya bien retratados. 
Por las partidas de Oráculo transitan gente 
como Hércules, Ulises. Prometeo, Jasón, 
Cástor, o dioses como Zeus, Apolo, 





Poseidón, Afrodita, etc. Estos PNJs tienen 
ya un marcado carácter (descrito en el libro 
junto a sus características de juego) y deben 
ser utilizados con criterio. Lo más normal 
es no encontrarse mucho con tan ilustres 
compañeros de aventura, pero más adelante 
el juego permite llegar a codearse con los 
personajes mitológicos (en cierta manera 
éste es el objetivo que subyace, la espe¬ 
ranza que todo jugador tiene cuando crea 
un nuevo PJ). 


¿Un pizz,ero? Mira en el manual 

La complejidad de la mitología griega y 
las grandes posibilidades del juego hacen 
suponer un tremendo trabajo a la hora de 
realizar un reglamento adecuado, y el tra¬ 
bajo está ahí, aunque en algunos puntos se 
nos antoja fallido. El manual de Oráculo 
intenta recoger tantos supuestos de la 
interpretación de los personajes que en 
ocasiones se muestra excesivo en su regla¬ 
mentación (un ejemplo me parece las nor¬ 
mas sobre huidas). Ya que el juego va diri¬ 
gido tanto al jugador experto como al que 
se inicia, parece más razonable dejar algu¬ 
nas cosas en manos del buen criterio de La 
Moira que podrá hacer una interpretación 
acertada. Si está un poco pez en el arte de 
dirigir partidas le será provechoso tener que 
poner en marcha su imaginación. El pro¬ 
blema de este, desde nuestro punto de vista, 
excesivo volumen de normas radica en que 
dificulta la asimilación del juego, aumen¬ 
tando el tiempo que va desde la compra 
hasta la primera partida, y obliga a consul¬ 
tar el manual demasiado. También es ver¬ 
dad que una vez digerido el contenido se 
agradece que cada cosa esté en su sitio y 
tener algo en que basarse si no se sabe im¬ 
provisar. Otra pega que se puede poner es 
que en la redacción en ocasiones el texto 
de un capítulo te remite a otro en el que se 
completa la información. Es un poco 
molesto tener que ir saltando por el libro 


adelante y atrás. Estas dos quejas pueden 
hacer pensar que el libro es de difícil com¬ 
prensión pero no es así. Además se ha aña¬ 
dido un capítulo con dudas y aclaraciones 
elaborado a partir de las partidas de prueba 
que se han hecho con Oráculo. 

Dejemos de lado nuestras críticas y vol¬ 
vamos al sistema de juego. De entrada el 
juego no es de aquellos que se podrían defi¬ 
nir como de alia mortandad, al menos en 
su versión básica. Es evidente que la buena 
salud de la que gozan los PJs es la manera 
ideada para que puedan ir subiendo niveles 
y disfrutar así de las diferentes situaciones 
de juego sin para ello tener que emplear la 
vida entera. Para subir de nivel es necesario 
emplear los puntos que el personaje irá 
ganando a través de las aventuras gracias a 
su actuación. 

El sistema para comprobar las acciones 
es por tiradas contra niveles de dificultad, 
combinado al mismo tiempo con un sis¬ 
tema de monedas que se utiliza para las 
acciones de objetivo simple (acciones en 
las que no interviene ninguna de las carac¬ 
terísticas del personaje). Como ya había¬ 
mos dicho anteriormente es difícil encon¬ 
trar en un juego que salga ahora novedades 
radicales, sin embargo llama la atención la 
introducción de otro tipo de enfrenta¬ 
mientos tan distintos a los combates como 
son los enamoramientos, parte esencial en 
la mitología que soporta al juego. 

Aunque Oráculo es francamente inte¬ 
resante, después de leer el manual nos que¬ 
damos con ganas de ver la versión avan¬ 
zada del juego, donde pueden tener lugar 
aventuras con enemigos de poder increíble, 
o incluso codearse con los dioses y ser uno 
más de ellos. Además con el nuevo libro 
llegará más información sobre la magia 
(punto poco desarrollado aún en el juego) y 
material mitológico. Pero para eso tendre¬ 
mos que esperar un poco ya que se en¬ 
cuentra actualmente en elaboración y cum¬ 
plir los oráculos de nuestros, por ahora, 
humildes aventureros para que se puedan 
convertir en esos míticos héroes. • 


JUEGOS PARA TU 
ORDENADOR 

ESTRATEGIA 

WARGAMES 

ROL 

Los mejores juegos de estrategia, rol 
y wargarnes disponibles por fin para 
tu ordenador. 

White Death 

Frente ruso. Invierno de 1943. Batalla 
de Wilikiyi Luki. Controla con tu 
ratón desde lanzacohetes a unidades de 
esquiadores. Un verdadero wargame 
en tu ordenador. 

Carriers al War 

Recrea en tu ordenador la guerra del 
Pacífico. Pearl Harbour, Midway, Mar 
del Coral, Guadalcanal. Disfruta con 
sus excelentes gráficos. 

Utha Beach 

Combate en Normandía. La lucha del 
1- Cuerpo de Ejército USA desde la 
playa hasta el asalto a Cherburgo. Lo 
último en wargame. Unidades nivel 
batallón. 

Space Hulk 

Versión para ordenador del conocido 
juego de tablero. Controla tu escuadra 
de marines frente a los Genestealers. 
Dark Sun: Shatered Land 
Novedad USA. Nuevo juego de rol en 
el universo de AD & D. Esta vez en el 
mundo de Dark Sun. 

Spelljammer 

Otra Novedad para los muchos segui¬ 
dores de AD & D. Spelljammer te sor¬ 
prende con nuevas aventuras en el 
espacio. 

Megatraveller III 

La tercera entrega de la saga de este 
popular juego de rol en su versión para 
ordenador. Enfréntate a nuevas aven¬ 
turas en el espacio. 

INFORMATE SOBRE OTROS JUEGOS 
TODOS LOS TITULOS EN VERSIÓN PC 
DISPONIBLE TAMBIEN MAC Y AMIGA 

LLAMANOS PARA MÁS INFORMACIÓN 

VENTA POR CORREO A TODA ESPAÑA 
ENVIOS CONTRAREEMBOLSO 

LUDO Z 

Avda. de Goya, 72 (Pasaje) 
50005 ZARAGOZA 
Tel. (976) 23 69 84 



















LA VOZ DE SU MASTER 


Los Seis Mandamientos 
del máster marchoso y con salero 

En el anterior número te dimos unos cuantos consejos o sugerencias sobre como mejorar (o para algunos 
introducirse) en el arte de dirigir partidas. El autor del artículo fue invitado a colaborar en el dossier pero, 
como cabía esperar en un personaje de su calaña (cualquiera que le haya visto arbitrar Toon o Paranoia 
podrá testificarlo), más que opinar sobre los tópicos se dedicó a barrerlos. Para preservar la ya de por si 
deteriorada salud mental de Lluís, no intentamos integrar su Código de Mandamientos en el dossier. Pero, 
como pronto descubriréis, hubiera sido pecado no publicar éste vuestro nuevo catecismo. 


1. No harás caso de los dados 

¡¡¡Que no valen para nada!!! Ahora ya 
no arbitro Toons con dados: Me he com¬ 
prado una matraca, que hace el mismo 
ruido y tiene muchos más colorines. 

Mira, ante todo estamos aquí para di¬ 
vertirnos. No dejes que un estúpido trocito 
de plástico arruine toda una tarde de diver¬ 
sión. Si uno de tus jugadores se juega la 
piel en una acción creativa, divertida, 
heroica, original ... échale una manita. He 
estropeado más de una partida por herir 
demasiado pronto a los PJs, o impedirles 
llegar a objetos necesarios para el fin de la 
aventura. Ojo, ahora no te pases y vayas de 
mástermamá todo el día, ¿eh? También 
puede ser buena cosa evitar que una tirada 
excepcional! (¡Sí, sí, he pasado cincuenta 
y cuatro tiradas de natación! ¡Llevo tres 
cuartos de hora debajo del agua!) te hunda 
la coherencia del módulo. Ante todo, 
moderación. Y eso nos lleva al segundo 
mandamiento. 


2. No harás caso de las tablas 

No te escandalices con lo que voy a 
decir: ¡Las tablas no son sagradas! 
(caramba, puedo escuchar desde aquí el 
rasgar de vestiduras). La tabla no es más 
que una orientación sobre la dificultad del 
juego. Vale , vale, tranquilo. No pido que 
te las tomes a pitorreo, porque el jugador 
ha basado en ellas sus cálculos para deci¬ 
dir el comportamiento de su personaje. 
Pero un buen máster no aplicará el mismo 
barerno a una tirada de conducir a) Para 
aparcar en pleno desierto del Sáhara que b) 


Para cruzar Barcelona de lado a lado, en 
hora punta y con el Banja jugando en casa. 
Lo dicho, moderación ante todo. 

3. No harás caso de las reglas 

Seguro que tienes en tu grupo el típico 
jugador machacarreglas, cuyo (¿único?) fin 
en esta vida es armar a sus PJs con todo lo 
que sale en el reglamento, y superar antes 
el frillón de puntos de experiencia. Vale 
que es muy bonito ver crecer a tus persona¬ 
jes, y si estáis todos de acuerdo una cam¬ 
paña de saqueo puede ser muy divertida. 
O.K. Pero sobre todas las cosas, no dejes 
que se merienden el espíritu del juego. He 
visto jugadores tratando de esclavizar a 
demonios mayores en Akelarre, enfrentán¬ 
dose al Gran Cthulhu a balazo limpio, o 
importando cazabombarderos a la Tierra 
Media por obra y gracia de Portales 
Temporales. Algunas reglas tomadas al pie 
de la letra pueden producir efectos cómi¬ 
cos: por ejemplo en Dungeons básico es 
imposible matar a un personaje de nivel 
igual o superior a ocho de un impacto 
directo ... de la bala de cañón. Hay libros 
enteros dedicados a pifias famosas en los 
reglamentos de juego. 

Un buen máster debe poner siempre la 
coherencia del mundo por encima de las 
reglas, sabiendo que estas, como las tablas, 
son una ayuda y no una obligación. Ningún 
Escuadrón Buitre vigila que no alteres el 
párrafo 3, artículo dos del volumen tercero 
de anexos complementarios a las reglas. 
Ahora bien, se siempre honrado con tus 
jugadores. Si alteras las reglas para uno, 
hazlo para todos. A pesar de lo que cree 


por Miguel Aceytuno 

mucha gente, el equilibrio y la justicia no 
tienen por que estar reñidos. 

4. No harás caso del módulo 

Toda la vida me acordaré de aquella par¬ 
tida de medieval-fantástico. Llegamos a 
una encrucijada de caminos, y el máster 
nos preguntó: ¿Por dónde vais, por la dere¬ 
cha o por la izquierda? ¡Izquierda!, res¬ 
pondimos a coro. La cara del máster se 
demudó, y empezó a murmurar por lo bajo 
mientras cambiaba de colores. Sentimos 
haber hecho algo prohibido, y terminamos 
el módulo casi sin hablar. Después, en las 
cervecillas de rigor, salió el tema. Al final, 
hicimos confesar al casi lloroso máster: ¡Es 
que si tiráis por la izquierda el mago no 
podrá conseguir su libro de conjuros! 

Recuerda que los jugadores viven en un 
mundo completo, tan real como el tuyo o 
al mío. No tienen por qué hacer todas y 
cada una de las cosas que aparecen en el 
módulo. Un buen máster debe ser flexible 

y ... 


5. Los jugadores son como 
niños: hay que oírlos, pero no 
escucharlos 

... saber guiar a los jugadores hacia 
donde sea necesario. ¡Que diablos! Si han 
de ir al castillo, ¡Ponles el castillo delante, 
dondequiera que vayan! Y si no quieren 
entrar, empieza con aquello de “Esta empe¬ 
zando a nevar, y empezáis a tener frío ... 
hacedme una tirada de constitución”. Si 




alguna parte del módulo es especialmente 
divertida, ¿Por qué han de escaparse sólo 
por que han tirado por el camino equivo¬ 
cado? Y, por cierto, recuerda: Pon siempre 
cara de tierna inocencia. 


6. No harás caso de estas 
tonterías 

Vuelvo a repetirlo, estarnos aquí por 
amor al arte. No hay nada sagrado, ni 
módulo, ni reglas, ni dados, ni tablas. Ni 
siquiera las decisiones del máster deben 
considerarse como tabú, aunque es muy 
poco elegante discutirlas públicamente, y 
deben acatarse como mínimo hasta el fin 
de la partida (Por que es que si no, sería un 
cachondeo). 

Yo sólo respeto dos cosas: La equidad -o 
lodos o ninguno-, y el hecho de que creo 
que si la gente juega conmigo es por que 
pasamos un buen rato. El máster, en con¬ 
tra de lo que piensa mucha gente, no juega 
solo. El módulo se crea en común, en lo 
que los ingleses llaman “brainstorming”. 
tienes una responsabilidad como modera¬ 
dor, pero no debes obligar a las personas a 
comportarse como no desean en su día de 
fiesta. Que todos se diviertan. Es la regla 
de oro. Y mira, que curioso, no soy un 
buen máster pero algunos jugadores quie¬ 
ren después volver a jugar conmigo. Por 
algo será. 

¡Ah!, casi me olvidaba: No vaciles en 
utilizar trucos viejos y sucios (como el 
arma-maldita-que-solo-podrás-abandonar- 
si-rescatáis-a-la-princcsa-como-decía-el- 

módulo) y echar mano de todos los tópicos 
disponibles (como el Anillo de la invisibi¬ 
lidad, que al ponértelo se vuelve indivisi¬ 
ble -el anillo- obviamente). Hazme caso, 
escucha la voz de la experiencia. 

Estos seis mandamientos se resumen en 
dos: 1. Pecar es sano. La primera regla es 
no obedecer a las reglas. 2. Y esto ya no es 
una broma, si tienes alguna duda, si no 
sabes como actuar, piensa en el motivo que 
ha hecho que te sentaras detrás de la mesa. 
Esto es todo lo que se debe saber para ser 
un buen máster. Yo ya estoy muy carroza, 
y hace ya tiempo que no me dejan entrar 
en la Tierra de Nunca Jamás. Pero a veces, 
si no molestamos demasiado, a mis amigos 
y a mí nos dejan mirar por un agujerito del 
velo que cubre al País Donde Se Forjan 
Los Sueños. Nada más. Nada menos. Y tal 
como están las cosas ... pues ya es un 
punto. • 












PARANOIA 


Billetes por favor 


Esto es una pequeña aventura para Paranoia, sencilla y fácil de llevar, y con la ventaja de 
que puede ser todo lo mortal que se desee, llegando a límites insospechados según diseñes a los 
PNJs. De nuevo los esclarecedores tienen que prestar un valioso servicio al Complejo Alfa, esta 
vez intentando recuperar un tren fantasma. Otra ventaja es que, para el máster exigente, se 
puede convertir con unos pocos retoques aquí y allá y algo de imaginación en un módulo mucho 
más complejo, con numerosas sorpresas dentro de los subterráneos en los que tiene lugar la 
acción. 


por Ignacio Bilbao 


Hoy es el día del “servicio alegre”, la frase para el día 
de ho es: “trabaja alegre y morirás feliz” (los del SSI la 
usan antes o después de ejecutar a algún PJs). 

Un nuevo amanecer en el glorioso Complejo Alfa. En 
los altavoces se escucha el estridente sonido de las sire¬ 
nas. Para deleite de todos la película que será emitida 
esta tarde no es otra que “el ordenador contraataca” 
(yuppi, yujujuy, viva, hurra y muchos más viva el orde¬ 
nador, que los PJs contestan con vivas porque sino serán 
acusados de traición). El complejo entero toma su desa¬ 
yuno, tortas de superenergía, bebida seudoláctea con 
sucedáneo de cacao y clon-cola (una refrescante bebida 
burbujeante). Los altavoces vuelven a sonar: 

“Se informa a todos los clones que los altos progra¬ 
madores tienen la sospecha de que pronunciar la erre 
induce a la traición, por lo que queda terminantemente 
prohibido pronunciar dicha letra. Mientras se estudia 
la veracidad de las sospechas, recomendamos reempla¬ 
zar la innombrable letra por la ele, que está dando unos 
resultados más que aceptables’’. (El uso de la erre añade 
puntos de traición, uno por erre). 

El día es un remanso de paz, y todo hace preveer una 
nueva jornada de armonía para los esclarecedores 
cuando reciben una llamada urgente que les insta a acu¬ 
dir inmediatamente al Sector de Ejecuciones Públicas 
por Traición al Ordenador y a la Confianza de Todo el 
Complejo Alfa (no es que se les acuse de traición, es el 
nombre del sector en cuestión). Sin duda la llamada 
habrá sembrado la inquietud entre los PJs, por lo que no 
es raro que se detengan a consultar los paneles de eje¬ 
cuciones pendientes. En ellos aparecen nombres muy 
parecidos a los suyos, pero no están ellos. Si alguien se 
pone extremadamente pesado o mete la pata en momento 
tan temprano, puedes descargar tu furia friéndole un 
clon. Tal vez así aprenda, je, je. 

Una vez en el sector les informarán de que tienen que 
presentarse ante el funcionario Ink-I-Sidor (es: índigo). 
Esta información se la facilitará cualquiera, pero como 


siempre puedes hacerles sudar un poco si se te ocurre 
algo divertido. 

El tren fantasma 

El despacho de Ink-I-Sidor no está demasiado lejos 
(tan sólo tendrán que pasar por la rutina de siempre, 
credenciales, autorizaciones, formularios, placas y tar¬ 
jetas de identificación, comprobación del tatuaje lingual 
y todo por triplicado. Esta es otra parte abierta para el 
disfrute sádico del máster. Superados los trámites buro¬ 
cráticos, los esclarecedores se llevarán la primera sor¬ 
presa al escuchar a Ink-I-Sidor. El funcionario habla 
pronunciando de forma muy marcada las erres (para algo 
tiene es: índigo). Cualquier comentario sobre el asunto 
hecho por un PJ conlleva serias dudas sobre la capaci¬ 
dad auditiva que se zanjará con las necesarias operacio¬ 
nes. Algún implante de oreja de elefante, un sistema de 
radar biónico, trompetilla autodireccional, sonotone 
nuclear, etc. A elegir, inventar y disfrutar, que para algo 
eres máster. Duro con ellos, recuerda que clones sólo ha 
seis pero orejas son doce. 

Ink-I-Sidor pasará a relatarles los motivos por los que 
han sido llamados. La misión que tienen que cumplir es 
doble, por un lado deben averiguar si los ciudadanos de 
es azul o menor conocen el antiguo nombre del com¬ 
plejo alfa. Por supuesto que no se les informará de cual 
es éste a nadie con es inferior al azul. Preguntar a Ink-I- 
Sidor puede considerarse intento de traición por querer 
averiguar información reservada sin tener el adecuado 
es. Esto se traduce en muchos puntos de traición. En rea¬ 
lidad esta parte de la misión es una distracción para los 
PJs. Ink-I no quiere que completen su trabajo. Por cierto 
el Complejo Alfa es la antigua ciudad de San Francisco 
ahora sumergida bajo las aguas tras el cataclismo pro¬ 
ducido por un meteorito. Pero esta es otra historia que 
requiere ser contada en otro momento. 
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La segunda parte de la misión, y en rea¬ 
lidad lo más importante, consiste en pene¬ 
trar en los túneles del metro de la ciudad 
(por supuesto nadie sabe que es el metro, 
tendrás que utilizar tu imaginación), exac¬ 
tamente en las líneas Bart y Munimetro, y 
localizar una de las máquinas de tren. 
Según informes, la máquina sigue reco¬ 
rriendo los túneles como si nada hubiera 
pasado. La misión es traerla al complejo a 
cualquier precio (en vidas clónicas claro). 
Como ya he dicho ink-I-Sidor no está inte¬ 
resado en que regresen ya que pertenece al 
Club de los Purgadores y sabe de la impor¬ 
tancia de la máquina que van a buscar. De 
hecho ha reducido los medios a una décima 
parte. 

Ink-I-Sidor se despide de ellos y les 
remite a la sección de material para que se 
preparen para la misión. Después de cono¬ 
cer a los PJs no le queda ninguna duda, fra¬ 
casarán. 

Ayudas y accesorios 

Sin ningún percance, los esclarecedores 
llegan hasta el lugar donde les tiene que ser 
entregado el material que se les ha asig¬ 


nado. Bho-V-Rilh 1 es el encargado de la 
tarea, y les entrega la lista con todo lo que 
han de llevarse para que la cumplimenten: 

- Plano holográfico-tetradimensional inde- 
xado-computerizado de las redes de túne¬ 
les: tiene forma y peso de caja registra¬ 
dora, pero habla y es muy susceptible. 
No sabe lo que es un plano o un mapa, y 
hará la vida imposible a los esclarecedo 
res (grita, se queja, indica la dirección 
que le da la gana, etc,..). 

- Maletomático minero: indica con la voz 
si o no cuando se le pregunta por la pre¬ 
sencia de un metal concreto (hay que 
pronunciar su nombre y el metal. Ej. 
maletomático, hierro). Avisa de de¬ 
rrumbamientos e inundaciones con un 
violento ruido de sirenas (en caso de 
inundación es muy probable que se pro¬ 
duzca un derrumbamiento sólo del ruido 
que mete), tiene un volumen que sirve 
para ajustar la distancia de búsqueda, 
pero no tiene marcas ni número ni nadie 
sabe su utilidad. 

- Teléfono móvil cable 20 m. superflexible 
de larga distancia (hasta 20 kms.): den¬ 


tro del roboruga el cable se estirará y al 
abrir la puerta saldrá volando de vuelta 
al Complejo. Si algún esclarecedor lo 
sujeta, ¡premio!, sale volando y se 
estampa contra algo, espero que no sea 
una terminal del ordenador o una cabina- 
confesionario. Próximo clon. 

- Bono billete de 10 viajes (hay 3 usados, 
pero naturalmente no lo saben). 

- Un roboruga-escabadora: es imposible 
meterlo en los túneles, por lo que debe¬ 
rán dejarlo al borde de la muralla exte¬ 
rior del Complejo Alfa. 

- 20 palas y picos de plastimetal ex- 
traheavy. 

- Cargamento de comida (más vale que se 
la coman toda o serán puntos de trai¬ 
ción). 

- Equipo de espeleología completo: linter¬ 
nas, botas, monos, bombonas de aire (el 
contador marca rojo, pero nadie sabe si 
esto indica carga máxima o mínima), tra¬ 
jes de inmersión (ojo: saber usarlos es 
traición), clavos, termos, piolet, mosque- 
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tones, paracaídas, botiquín, tiendas de 
campaña, etc. Peso total 750 kgs. No hay 
cuerdas. 

- Perico anóxico: detecta la ausencia de 
oxígeno también con un suave ruido de 
sirenas (en caso de activarse es muy pro¬ 
bable que se produzca un derrum¬ 
bamiento sólo del ruido que produce). 

- Matarratas: 10 paquetes de 10 kgs. cada 
uno, Sólo olerlo mata. Si cayese en un 
tanque de comida ... 

- Se les asigna un robominero: un busca¬ 
dor de oro camuflado que se pondrá a 
excavar galerías por todas partes sin pre¬ 
ocuparse demasiado por los es- 
clarecedores. La misión le trae al fresco y 
los esclarecedores más. Lleva conexión 
directa con el ordenador, es el chivato 
perfecto, pero no se rebajará a servir de 
teléfono sin que le hagan la pelota. Es 
ligeramente Frankestein (je, je, je), y no 
obedecerá órdenes pronunciadas con eles 


en vez de erres (cualquier excusa es 
buena). 

- 20 viguetas para apuntalar: 200 kgs. de 
peso. 

Acto 1- (y para qué más) 

En los túneles habita una tribu de es- 
clarecedores que están liderados por Pat-R- 
Onn-3. Si muere el ordenador activará otro 
clon suyo porque no sabe nada de lo que 
pasa. Son 15 (¿o eran 150?) y se dedican al 
robo y el sabotaje (a los robots todos los 
esclarecedores les parecen iguales y si 
alguno de ellos aparece no darán la 
alarma). Su guarida es un antiguo silo de 
misiles nucleares, pero no tienen ni idea de 
esto. Cualquiera que abra la puerta y se 
ponga a apretar botones disparará el misil 
(sólo hay que girar 2 llaves, conectar 5 cla¬ 
ves de seguridad y activar la secuencia de 
disparo). Cualquiera puede hacerlo sin que¬ 
rer. y si no tal vez cierto robominero sienta 



curiosidad. Si esto ocurre los esclarecedo¬ 
res sufrirán la radiación, ya que el misil no 
sale disparado ni explota, pero parte de su 
capacidad nuclear se desata con un ruido 
parecido al de un bote al vacío cuando se 
abre (pero a lo bestia). Caída del pelo + de¬ 
bilidad + vómitos + pérdida de memoria + 
etc. = ¡Otra ronda de clones para todos! En 
caso de que el misil se active todos sufren 
la radiación, y cada nuevo clon sólo durará 
unas pocas horas si se les ocurre volver por 
las inmediaciones del silo. Recuerdo que 
los habitantes del Complejo Alfa saben que 
las radiaciones son inofensivas para un 
clon. 

Antes o después de haber pasado por el 
silo, los esclarecedores habrán dado con los 
restos arqueológicos de la civilización 
Tlopizcolat. No creo que los PJs sepan 
apreciar el histórico momento que viven 
con su descubrimiento, y por otro lado esta 
civilización no se caracterizó por nada 
extraordinario. Más bien eran unos patanes. 
Las ruinas no son más que unas cuantas 
piedras derruidas sin apenas interés sobre 



















































































































Trastos viejos 
extraídos del 
Complejo Alfa 


Esta puerta no 
se ha abierto 
nunca 


Camas, 
mesas y 
sillas 


Blindaje 


Pasadizo 

oculto 
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Agujero con pinchos en 
el fondo tapado con 
papeles viejos 

Paneles de control y 
lanzamientos del misil 


En las sillas hay 2 
esqueletos, llevan 
pistola y es casi 
imposible que 
resuciten 


Esqueleto 

desarmado 


Caja fuerte con 
documentos 
sin valor 


El silo está iluminado 

gracias a un cable eléctrico que llega 

desde el Complejo Alfa 

La puerta principal está cerrada con un 
candado (Los esclarecedores no han visto 
nunca ninguno) 


Antiguamente se inundó de 
agua causando la muerte de los 
operadores. Ahora es 
extremadamente húmedo 
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las que unos cuantos miembros del Club 
Sierra han levantado un asentamiento nco- 
hippy. Estos PNJs han escapado del com¬ 
plejo buscando un retomo a los modos de 
vida naturales. En una de sus excursiones 
encontraron un manuscrito que interpreta¬ 
ron como el libro sagrado de los Tlopiz- 
colat (en realidad era el diario personal de 
Charles Manson que fue a parar allí por 
inexplicables razones) y lo han adoptado 
como credo. Los seguidores de esta extinta 
civilización (unos diez) están un poco por 
civilizar y el enfrentamiento es más que 
previsible (si no conoces al tal Manson, 
sólo te diré que estaba loco de atar y era 
bastante peligroso, investiga por tu parte). 
A parte del combate, los esclarecedores 
corren otros peligros: asalto de ratas (los 
animalitos domésticos de los Sierra), con¬ 
tagio de parásitos, 50% de contraer piojos, 
que no matan pero obligan a un intensivo 
trabajo de rascado (aplicar un malus cuan¬ 
do se realice alguna acción), 50% de salir 
con pulgas, más de lo mismo, y 50% de in¬ 
fectarse de un extraño parásito que produce 
un irreprimible deseo de orinar cuando se 
entra en contacto con el agua. Si la mor¬ 
tandad entre los esclarecedores es muy alta 
haz que sean capturados (si te viene de 


gusto también), y que los Sierra les some¬ 
tan a torturas y humillaciones (a tu gusto). 
Tienes que montártelo como sea, pero los 
PJs deben pasar por todas las secciones an¬ 
tes de llegar a los túneles del metro. 

Superados estos pequeños inconve¬ 
nientes, llegarán hasta los subterráneos del 
metro. Allí existe una máquina fantasma 
que recorres los túneles sistemáticamente, 
arrastrando cuatro vagones completos, y 
haciendo todas las paradas en las estacio¬ 
nes (15 en total, de las cuales 11 están bajo 
el agua) El tren está permanentemente 
mojado. Tarda 25 minutos en hacer el reco¬ 
rrido, parando 30 segundos en cada esta¬ 
ción. Cuando detecta algo en la vía se de¬ 
tiene, pero a los cinco minutos y tras avi¬ 
sar con infinidad de mensajes pregrabados 
sigue su camino atropellando cuanto esté a 
su paso. No va controlado por ningún tipo 
de ordenador inteligente. 

En realidad todo el interés por el tren 
radica en su máquina. El sistema de impul¬ 
sión es por fusión, por eso el ordenador se 
quiere apoderar de él. Por supuesto cual¬ 
quier posibilidad de que consiguan coronar 
con éxito la misión debe ser reducida a cero 
(a cambio pueden capturar un par de ban¬ 
das de traidores y lanzar un misil nuclear). 


Cuando los esclarecedores consigan por 
fin encontrar el tren volverán a tropezar con 
problemas. La máquina no tiene entradas a 
la cabina, y de hecho va sellada para evitar 
fugas (y blindado el reactor). Su progra¬ 
mación se hacía mediante ondas de radio 
desde una central de control ahora desapa¬ 
recida. Es virtualmcntc imposible detener 
su curso y su reactor puede seguir funcio¬ 
nando 180 años como mínimo. Si desisten 
y prueban fortuna con los vagones (perfec¬ 
tamente idénticos entre sí), esto es lo que 
se encontrarán: 

Vagón 1: va lleno de agua aunque no se 
aprecia. Sus puertas están cerradas y si se 
abren saldrá todo el agua. Es el único 
seguro para viajar, porque no entra casi 
agua (tardaría varios días en llenarse si 
alguien lo vaciase). 

Vagón 2: sus puertas se abren sólo del 
lado contrario al que están los es¬ 
clarecedores. 

Vagón 3: perfecto estado, con algo de 
graffitti. 

Vagón 4: la mitad de sus puertas están 
atascadas (abiertas unas, otras cerradas). 

Entre los vagones hay puertas que los 
comunican. Podría ser divertido abrir la 
que separa el 1 y el 2. 
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Salida bloqueada por 
piedras, ahora va a parar 
al mar. SI se desbloquea la 
inundación llegará hasta la 
entrada del Complejo Alfa, 
donde habrá un derrumba¬ 
miento y bloqueará el 
acceso a los túneles para 
siempre. Ejecución sumaria | 
por torpes (pública y 
televisada por supuesto). 


Cajas de seguridad 


Gruta de acceso 
que pasa por debajo 
de la estación 


Cruzar las vías puede suponer 
ser atacado y posiblemente 
deborado por cientos de ratas 
hambrientas que posiblemente 
aparecerán sin aviso (todo esto 
son conjeturas, quizás sean 
perros, o caimanes, u osos 
polares, o ...) 



Sentido de la 
marcha cuando 
aparezca el tren 
por esta vía 


Aquí se acaba todo, pero siempre tienes 
la opción de complicarles la vida con algún 
encuentro imprevisto en los pasadizos 


durante su regreso aunque de todos modos 
casi seguro que les esperará la ira del orde¬ 
nador. 


Personajes 


Pat-R-Onn-3 

Líder de la tribu que habita en el silo 
nuclear. 

Atributos: Resistencia 15, Percepción 14, 
Resto 11. 

Armas: A gusto del consumidor. 
Armadura: No tiene. 

Seguidores 
Son unos 15. 

Atributos: Todos 11. 

Armas: A gusto del consumidor. 
Armadura: No tienen. 

Hey-T-Ius 

Es el jefe de los neo-hippies. Está como 
una cabra. 

Atributos: Resistencia 13, Agilidad 12, 
Cinismo 16. Poder Mutante 16, Resto 10. 
Armas: A gusto del consumidor. 
Armadura: No tiene. 

Poder Mutante: Telequinesis 

Mal-K-Arma 

Ayudante directo de Pley-T-Ius e ideólogo 
del grupo. 

Atributos: Resistencia 13, Agilidad 12, 
Cinismo 16. Poder Mutante 16, Resto 10. 
Armas: A gusto del consumidor. 
Armadura: No tiene. 

Poder Mutante: Campo de Energía. 

Hippies 

Atributos: Todos a 11 menos Percepción 
que es de 8. 

Armas: A gusto del consumidor. 
Armadura: No tienen. # 
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AQUELARRE 

La sombra en el espejo 


Un nuevo módulo de Aquelarre en nuestras páginas. Esta vez la acción nos transporta a Al Andalas donde 
los aventureros se tendrán que enfrentar con fuerzas sobrenaturales para poder cumplir su misión y, por supuesto, 
salvar el pellejo. El número ideal de Pjs es entre cuatro y seis, gente ya experimentada, de los que al menos uno 
debería tener un elevado Conocimiento Mágico. 


Coid as the northern winds in december 
morninqs coid is the cry thai rings from 
thisfar distant share. 

Winter has come too late too cióse be- 
side me. 

How can I chase away all the se fears 
deep inside? 

Enya: Exile 

Hace muchos años existió en la ciudad 
de Córdoba un gran mago llamado Eleazar 
Ben Isaac. Eleazar pasó la mitad de su vida 
estudiando los secretos de la magia negra, 
pero al fin fabricó un poderoso espejo con 
el cual podía contactar directamente con 
Agaliaretph. 

Agaliaretph al principio lo permitió, pero 
pronto, se dio cuenta de que el poder del 
espejo aumentaba con cada contacto y que 
no tardaría en llegar a dominarlo, por ello 
mandó a una de sus Sombras más podero¬ 
sas, llamada Ikunok, al mando de un ejér¬ 
cito de Muertos para acabar con Eleazar y 
destruir el espejo. 

Los Muertos no tardaron en acabar con 
los sirvientes de Eleazar, por lo que se 
desató un terrible duelo mágico entre el 
mago y la Sombra. Esta, concentrada en 
terminar con Eleazar, no se percató de la 
huida de un aprendiz del mago con el 
espejo. El aprendiz, un árabe llamado 
Arnir, se refugió como sirviente del Emir 
de Algcciras, con la esperanza de escapar 
de la Sombra. 

La Sombra, tras muchos años de bús¬ 
queda, lo encontró. Al darse cuenta Amir 
escondió el espejo en uno de los juguetes 
del Emir: un enorme guerrero mecánico 
inmune a la magia. Amir murió en manos 
de la Sombra, y el secreto del espejo se per¬ 


dió. Tras la caída de Algeciras, el palacio 
del Emir fue saqueado y sus juguetes ven¬ 
didos a un rico comerciante de Sevilla. 

Ikunok nunca usó la magia delante del 
espejo, ni permitió que nadie lo hiciera, ya 
que eso sería detectado por su amo, ente¬ 
rándose así de que después de tantos años 
el espejo todavía no había sido destruido, 
como Ikunok le había hecho creer. Amir, 
por su parte, nunca usó el espejo, pues era 
consciente que carecía del poder necesario 
para enfrentarse al Demonio de la Magia. 

Por todo ello, la Sombra no tuvo más 
remedio que buscar a un mago y a un 
grupo de guerreros con el alma corrompida 
para sacar el espejo de la estatua. Como 
buen sirviente de Agaliaretph, no piensa 
pagar nada a sus sicarios... Lo que no sabe 
es que un rayo (¿divino?) está a punto de 
acabar con ellos, y que un grupo de Pj se 
acerca a la zona ignorantes de lo que se les 
viene encima... 


La Tormenta 

Cercanías de Algeciras, Diciembre del 
año 1345. Los Pjs se encuentran de viaje, 
recorriendo un tortuoso sendero que avanza 
paralelo a la costa, alejándose progresiva¬ 
mente del mar. Aunque sopla un fuerte 
viento del norte el cielo está claro y la 
mañana se presenta apacible. Sin embargo, 
a medida que avanza el día, el cielo se va 
cubriendo de un tupido manto de oscuras 
nubes que no presagia nada bueno. Al ano¬ 
checer se desencadenará la tormenta, los 
truenos braman y los relámpagos iluminan 
una basta llanura cuya uniformidad sólo es 
rota por un grupo de árboles. Estos parecen 
ofrecer un poco de cobijo frente a la tor- 


por Eduardo Villalobos y Luis González 

menta (y, de hecho, los Pjs pueden refu¬ 
giarse bajo ellos si así lo desean). Varios 
rayos caen sobre la llanura provocando pe¬ 
queños y fugaces incendios en la lejanía. 
De repente un ensordecedor trueno retumba 
sobre los Pjs a la vez que un rayo cae a su 
lado. Si se refugiaron en los árboles hay un 
60% de que le dé a un Pjs, en campo 
abierto sólo hay un 5%. El rayo causa 3D6 
de daño, o 4d6 si el Pj lleva armadura 
metálica. (Se tirará localización para el 
daño). 

Si los Pjs llevan monturas, el trueno y el 
rayo las encabritarán. Sus jinetes deberán 
pasar una tirada de Cabalgar o serán arro¬ 
jados de la silla, sufriendo 1D6 de daño. 

Los Muertos 

Al poco tiempo la tormenta parecerá 
amainar. Después de avanzar unos pocos 
kilómetros más, aparecerá ante sus ojos un 
horrible espectáculo. A la orilla del camino 
se encuentran los restos semicalcinados de 
una carreta, y a su alrededor varios cadá¬ 
veres con graves quemaduras y sus miem¬ 
bros aplastados por ruedas de carreta y cas¬ 
cos de caballo. A unos pocos metros se 
pueden ver dos caballos muertos. 

Parecería un simple accidente provocado 
por un rayo, sino fuera porque uno de los 
cadáveres tiene sus restos extendidos en 
varios metros a la redonda, y parece bañado 
en su propia sangre. Si se pasa una tirada 
de Buscar, se podrán encontrar varias 
armas y ciertos objetos que una tirada de 
Conocimiento Mágico revelarán como 
talismanes de invisibilidad (roto), Protec¬ 
ción mágica, Invunerabilidad y Acelera¬ 
ción. 



Al seguir el camino podrán ver a lo lejos 
un viejo caserón semiderruido. Cuando 
estén a su altura los caballos enloquecerán 
y lanzarán a tierra sus jinetes, huyendo 
seguidamente. Los jinetes perderán 1D6 de 
daño si no pasan la lirada de Cabalgar. 
Mientras los caballos se pierden en la leja¬ 
nía, una densa niebla se formará sobre los 
Pjs, que no tardarán en perderse de vista 
unos de otros. Repentinamente, frente a 
cada Pj aparecerá un Muerto, que atacará 
al Pj en cuestión. Cuando el último de los 
Muertos vivientes sea un muerto yaciente, 
la niebla se disipará gracias a un fuerte ven¬ 
daval, el cual marcará el inicio de un nuevo 
embite de la tormenta, que caerá sobre los 
Pjs con más fuerza aún que en la vez ante¬ 
rior. Calados hasta los huesos, los Pjs sólo 
tienen como refugio el viejo caserón, ante 
lo cual no tendrán más remedio que diri¬ 
girse hacia él. (Si alguno se hace el remo¬ 
lón convendría recordarle que, en este 
juego, las pulmonías son mortales) 

El Caserón 

Mientras se acercan, un frío y profundo 
grito se alza en la oscuridad. Proviene del 
tétrico caserón y poco a poco va subiendo 
de tono hasta que se hace insoportable para 
los oídos. Los Pjs no tienen más remedio 
que tirarse al suelo y taparse los oídos hasta 
que el grito termine. Es un grito extraño, 
imposible para una garganta humana, y que, 
más que temor o advertencia, suena a bien¬ 
venida... la tormenta, que durante el grito 
parecía haber disminuido ligeramente, azo¬ 
tará de nuevo a los aventureros con fuerza 
inimaginable. Los Pjs sólo tienen dos 
opciones: quedarse en el exterior y morir de 
frío, calados hasta los huesos, o dirigirse al 
caserío para resguardarse en su interior, 
afrontando aquello que se encuentra allí. 

El caserío parece estar vacío, sólo con¬ 
serva un par de sus muros interiores en pie 
y tiene el techo lleno de goteras, pero 
ofrece un mínimo refugio ante la lluvia. 
Mientras los aventureros se están quejando 
de su mala suerte, del rincón más oscuro 
del caserón surge un ruido. Proviene de una 
figura encorvada con un gran manto negro 
sobre el cuerpo. Si se pasa una tirada de 
Otear y otra de Conocimiento Mágico los 
Pjs se darán cuenta que se trata de una 
Sombra extremadamente poderosa. 

La figura se levanta, se dirige hacia ellos 
y con voz fría y profunda les dice: 

“Por fin habéis llegado. Hace mucho que 
esperaba a alguien como vosotros. Ahora 


tenéis que ayudarme: un carromato se 
dirige hacia aquí y quiero que me traigáis 
un espejo que hay en su interior. El espejo 
está envuelto y por nada del mundo debe¬ 
réis mirarlo o hacer magia ante su presen¬ 
cia. pues moriríais en el acto. A cambio de 
éste pequeño servicio os daré 1000 mone¬ 
das a cada uno. Si algún infeliz osa negarse 
o burlarse de la Sombra, provocará que ésta 
revele su identidad y use un echizo de 
Muerte contra él. Si el Pj resiste el hechizo, 
la Sombra hechará mano del resto de su 
arsenal (Conmoción, Maldición, Muerte a 
distancia, Levantar Muertos, etc) para des¬ 
trozarlo. 



La Estatua 

Al salir del caserío, los Pjs verán que ha 
parado de llover y que en el ciclo de la 
noche brillan débilmente algunas estrellas. 
La Sombra les dirá que se dirijan al camino 
y esperen; mientras ella se situará junto al 
caserón, sin perder de vista al grupo. 

Tras unos momentos de espera, apa¬ 
recerá en el horizonte un extraño carruaje 
que avanza en dirección a los aventureros 
En el pescante se pueden distinguir dos 
figuras vestidas con extrañas vestimentas, 
bastará una leve amenaza para que estos 
dos estrafalarios personajes salten del carro 
y huyan corriendo, curiosamente felices y 
contentos. 


El carruaje es totalmente dorado y está 
barrocamente adornado con extraños sím¬ 
bolos y pequeñas esculturas de animales 
fantásticos, a través de sus puertas se dis¬ 
tinguen lujosos asientos con multitud de 
cojines de diversos colores y tamaños. En 
la oscuridad se puede distinguir algo que 
podría ser un hombre gigantesco tumbado 
en uno de los asientos. 

Si entran, podrán ver como el suelo está 
lleno de pequeñas figuras metálicas de ani¬ 
males, personas, objetos, etc. Lo que pare¬ 
cía un hombre tumbado, es en realidad una 
enorme estatua de un guerrero de dos 
metros, armado con una gran maza pesada. 

Por mucho que busquen en el carruaje, 
no encontrarán nada parecido a un espejo. 
Lina tirada de Buscar, sin embargo, reve¬ 
lará que al parecer hay un compartimento 
oculto en la espalda de la estatua. Sin 
embargo, el más leve roce con la misma 
provocará su activación, y con un rechinar 
de su complicado mecanismo saldrá de la 
carroza, atacando a los Pjs, los cuales debe¬ 
rán hacerla pedacitos si no quieren que los 
hagan idem. 

Una vez solventado (y despedazado) el 
incidente podrán por fin forzar el compar¬ 
timento oculto situado en la espalda de la 
estatua, sacando del interior del mismo un 
pequeño objeto del tamaño de un libro 
pequeño, cuidadosamente envuelto en lien¬ 
zos: es el espejo. 

El Espejo 

Cuando la Sombra vea que los Pjs tienen 
el espejo se dirigirá hacia ellos y les dirá 
que se lo den y que ni se les ocurra rom¬ 
perlo. Los jugadores tienen varias opcio¬ 
nes: 

Dar el espejo a la Sombra. 

Lo recogerá y desaparecerá a conti¬ 
nuación, sin dar a los Pjs recompensa 
alguna. 

Romper el espejo. 

La Sombra se reirá de ellos, ya que éste 
era su objetivo, y desaparecerá dejando una 
docenita de Muertos sedientos de sangre 
con los Pjs, como recuerdo. 

Mirar el espejo o hacer magia ante él. 

Todo aquél que mire el espejo deberá 
pasar una tirada de Irracionalidad o morirá 
en el acto. En el espejo se puede ver una 
masa oscura e informe con multitud de 
extremidades. Se trata de Agaliaretph. 

En el momento en que miren al espejo o 
hagan magia ante él, la Sombra desapare¬ 
cerá llamada por su amo. En el último 
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momento, no obstante, matará al Pj, y 
dejará tres Muertos por cada uno de sus 
compañeros como venganza. 

Enseñan el espejo a la Sombra 
Esta lanzará un terrible grito de muerte, y 
desaparecerá absorbida por el espejo, con¬ 
vocada por su amo. 

Negarse a dar el espejo a la Sombra: 

Si los Pjs insisten en cobrar el dinero 
prometido, la Sombra intentará que rom¬ 
pan el espejo; si no lo logra, los amenazará 
con aplastarlos con su poder. Si todavía se 
niegan, cederá y les dará lo prometido. Si 
entonces le dan el espejo desaparecerá. Si 
aún así los Pjs se niegan a dárselo la 
Sombra parecerá estallar de furia, y blasfe¬ 
mando en un idioma desconocido desapa¬ 
recerá. 

Una vez que la Sombra haya desapa¬ 
recido, los aventureros pueden mirar el 
espejo. Si pasan la tirada de Irracionalidad 
verán a Agaliarepth, el cual les ordenará 
romper el espejo. Si los Pjs se deciden a 
conservarlo tres Sombras poderosas apa¬ 
recerán de la nada, ordenándoles que les 
entreguen el espejo y atacándoles si se nie¬ 
gan. 

Si los PJs conservan el espejo y la 
Sombra no es llamada por su amo, sufrirán 
en futuras aventuras los ataques de ésta 
para recuperarlo o destruirlo (mediante bes¬ 
tias infernales, mercenarios humanos, 
muertos, ataques mágicos, etc) 

Epílogo 

Todo Pj que termine vivo la aventura 
recibirá 50 P. Ap: Por conseguir el dinero 
de la Sombra recibirán 25 P. Ap más. 

Personajes No Jugadores 

Estatua 

FUE 45 Altura: 2’00 m. Peso: 250 kg. 

AGI 10 RR: 200% IRR: 0% 

HAB 20 Armadura natural: 10 puntos 

RES 50 

PER 10 

COM 0 

CUL 0 

Arma: Maza 75% (8D6) 

No pierde bonus al daño, ni se desmaya 
La maza no se rompe 

Ikunok (Sombra) 

FUE 20 Altura: V 65 Peso: 70 kg 

AGI 20 RR: 0% IRR: 450% 

HAB 25 Solo la magia y el sol la hieren. 


RES 20 
PER 15 
COM 10 
CUL 30 

Competencias: Alquimia 99%, C. Mágico 
99%, Leyendas 99% 

Hechizos: Todos 

Muertos 

FUE 15 Altura: 1’75 Peso: 70 kg. 


AGI 8 RR: 0% IRR: 100 

HAB 10 Sin armadura 

RES 12 

PER 7 

COM I 

CUL 5 

Arma: Maza pesada 60% (2D6+1D4) 
Competencias: A nivel base 
No se desmayan. + 




MODULOS 


LA LLAMADA DE CTHULHU 

King’s Rock 


Este es uno de esos módulos que siempre deben remorder algo la conciencia del sanguinario Guardián que los 
arbitra, pero al fin y al cabo ¿qué son unos cientos de muertos vivientes para tus curtidos investigadores? Este es¬ 
cenario en principio debió acompañar a la segunda entrega del artículo La Psicología en La Llamada de Cthulhu 
(LIDER 27), pero al final no se pudo llevar a tiempo la masacr... perdón la prueba. Ahora sí, con vosotros, el mejor 
“remix” de Cecil B. de Mille y Michael Jackson. 

por David Revetllat i Barba 


Alguno de los PJs será contratado para 
encontrar a una persona. Su nombre es 
Jeremy Higgins; ha heredado una gran for¬ 
tuna de un familiar de Boston, pero vive 
fuera de esa ciudad, en un pequeño pueblo 
algo más al norte. Se alquilarán pues los 
servicios de un PJ periodista, detective pri¬ 
vado o abogado, para encontrarlo y darle a 
conocer la noticia. El nombre de dicho pue- 
blecito es King’s Rock, un lugar agradable 
y tranquilo situado un poco al norte de 
Lynn. Han intentado ponerse en contacto 
telefónico, pero los operadores de telefó¬ 
nica afirman que ninguna de sus líneas 
llega hasta ningún pueblo con ese nombre. 
Enviaron cartas hace ya un mes, y no sólo 
no han recibido ninguna respuesta, sino que 
las cartas les fueron devueltas por correos 
“por inexistencia del destinatario”. Todo 
bastante extraño, por lo que lo mejor será 
ir personalmente. Lo mejor que podría 
hacer el PJ contratado es hacerse acompa¬ 
ñar de sus amigos, para no hacer el viaje 
solo. Se le proporcionará al PJ la dirección 
completa del hombre al que debe encontrar. 
Lo que cobrará será lo que. ya vaya incluido 
en su salario anual al crear el PJ, pero 
obtendrá un plus de 300$ si tiene éxito en 
menos de una semana. 


Información previa 

Si ya de buenas a primeras ponen en 
marcha sus servicios de información en la 
biblioteca, podrán encontrar lo siguiente en 
una vieja enciclopedia quien supere la 
tirada de Buscar Libros: 

King’s Rock. 1 .(Geogr.) Pueblecito algo 
al norte de Lynn, Massaschusetts. Fue fun¬ 


dado en 1700. Habitantes en 1870: 1000. 
Ninguna aplicación comercial especial. 
2.(Mitol.) Referente a la leyenda céltica , en 
la que un joven llamado Arturo, en 
Britania, extrajo una espada mágica cla¬ 
vada en una piedra, proclamándose rey. 
(Nota: esto último no tiene nada que ver 
con el módulo, pero en un LIDER como 
éste, la tentación era grande). 

Respecto a J. Higgins, nada especial. 
Sólo que vive en la dirección que les han 
dado, donde se trasladó a vivir en 1880. 
Nació en 1850. Soltero. Profesión: carpin¬ 
tero. 


De excursión 

Hasta Lynn, todo irá sobre ruedas, pero 
en la zona no encontrarán ningún cartel ni 
señalización que indique la dirección hacia 
el pueblecito. Si preguntan a la gente del 
lugar, sólo algún anciano recordará por 
donde cae, aunque indicará que hace 
mucho tiempo que no ve a nadie del lugar. 
Les señalizará qué camino deben tomar, 
hacia el norte, pero debiendo tomar una 
disimulada, casi invisible, desviación a la 
derecha a unos 5 Km., por un camino en 
muy mal estado. El resto de habitantes de 
Lynn ni tan sólo habrán oído hablar nunca 
de tal pueblo, incluida la policía. Si van en 
esa dirección, efectivamente encontrarán el 
citado desvío, pero sólo pasando una tirada 
de Descubrir; si no, lo pasarán de largo y 
llegarán hasta Arkham, debiendo dar inedia 
vuelta para volver a intentarlo. En Arkham, 
si preguntan, se encontrarán igual que en 
Lynn. Misteriosamente King’s Rock no 
consta en parte alguna, lo que a efectos 


legales significa que no existe (sólo apare¬ 
cía en la vieja enciclopedia consultada pol¬ 
los investigadores). En los correspondien¬ 
tes centros oficiales lo máximo que conse¬ 
guirán será que les digan que probable¬ 
mente la gente abandonó el pueblo, y por 
inexistencia de nadie a quien censar dejó 
de constar como pueblo. 

El supuesto camino que lleva hacia el 
pueblo, si lo encuentran, es francamente 
estrecho. Sólo cabe un coche, y aún así des¬ 
brozando multitud de ramas que lo inva¬ 
den. Si bajan a examinarlo, con una tirada 
de Descubrir, notarán que antes era más 
ancho, pero que una ingente cantidad de 
arbustos y ramas bajas lo han reducido a lo 
que es ahora. Sólo podrían regresar con la 
marcha atrás, imposible dar la vuelta. 
Además se les advertirá de que es un 
camino de cabras; si superan los 15 Km/h 
hay un 50% de probabilidad de romper la 
transmisión y un 70% de pinchar alguna 
rueda. Finalmente, con coche o sin, llega¬ 
rán a lo que parece el final del camino, y 
pueden distinguirse al fondo (si hay la sufi¬ 
ciente luz) algunas casas. 

Welcome to King’s Rock 

Las casas parecen antiguas, pero no están 
mal conservadas. Sin embargo no se ve 
absolutamente a nadie por las calles. 
Tampoco hay desperdicios ni signos de 
estar deshabitadas. Sólo las casas, eso sí, 
cerradas, y las calles vacías. De entre todas, 
se distinguen dos por su especial arquitec¬ 
tura: una casa grande y alta, en lo que 
parece el centro del pueblo, y el campana- 
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rio de lo que debe de ser una iglesia, no 
muy lejos de la primera. No parece haber 
ningún hotel, y en algún sitio tendrán que 
pasar la noche o comer. Si finalmente se 
deciden a ir entrando en las casas por la 
fuerza (hay unas 200 viviendas distribuidas 
en manzanas de unas 15 casas) sólo encon¬ 
trarán viejos muebles podridos. En las coci¬ 
nas sólo hallarán comida descompuesta. Ni 
tan sólo agua encontrarán. La única bebida 
aceptable que podrán hallar será vino, de la 
cosecha de 1885 (nada posterior). Un pe¬ 
queño detalle: desde el momento en que 
han entrado en el pueblo, les será imposible 
salir de él. Sea cual sea la dirección en que 
lo intenten, deberán atravesar espesas for¬ 
maciones de árboles y, al final de estas, 
encontrarán en un claro otra vez las casas: 
habrán vuelto a entrar al pueblo por 
extremo opuesto por el que habían esca¬ 
pado. Incluso el camino por el que habían 
llegado con el coche muestra el mismo 
comportamiento. 

Todo parece indicar, pues, que deberán 
permanecer en el pueblo algo más de lo 
previsto. Tres lugares interesantes podrán 
conocer en él, si deciden hacer una visita 
turística: el cementerio, la iglesia y la gran 
casa. 


El cementerio 

Se encuentra al norte, en los límites del 
pueblo. Hay unas 500 tumbas en total... o 
había, porque todas están abiertas y vacías. 
Una tirada de cordura para los PJs; quien 
no lo supere pierde 1D4. Con un tiro de 
Descubrir (si buscan algo) encontrarán una 
lápida especial, donde está esculpido el 
nombre de Jcrcmy Higgins, pero su tumba 
está también vacía. 


La iglesia 

Sus puertas están abiertas, o mejor dicho, 
reventadas. La madera de éstas está asti¬ 
llada y rota; curiosamente al parecer ha 
sido destrozada desde dentro. En el interior 
todo está patas arriba, arañado y destro¬ 
zado. Con una tirada de Descubrir, podrá 
encontrarse una pequeña libreta con algu¬ 
nas notas escritas a mano. Las notas dicen 
así: 

“... Puede que esto sea lo último que 
escriba. Todos han sido contagiados. 
Todos han sido hechos prisioneros, al¬ 
gunos después devorados. Los desmiem- 
bran, les arrancan las visceras en medio 


de horribles gritos, y se lo comen todo 
mientras la pobre víctima todavía está 
viva. Al reverendo le cogieron mientras 
dormía aquí mismo. No se como pudieron 
entrar, yo también dormía, y no me di 
cuenta de nada. Tal vez no me vieron, o tal 
vez lo que para mí es un aparente refugio 
para ellos es una especie de gallinero del 
que se saca la gallina escogida cuando tie¬ 
nen hambre...Y a no me quedan fuerzas, y 
creo que soy el único que queda vivo. Todo 
empezó cuando aquel extraño extranjero 
llegó a nuestro apacible pueblo y se instaló 
en la gran casa, con sus extraños sirvien¬ 
tes. Oigo ruidos que vienen de debajo del 
suelo. Aquí no hay sótano ... ¡o sea que así 
fue cómo se llevaron al reverendo! 
Encomiendo mi alma al Señor, y me pre¬ 
paro para la lucha final. Ni tan sólo me 
quedan balas...”. 

Esto es lo último que hay escrito. Leer o 
escuchar esto habrá sido una experiencia 
algo desagradable: tiro de Cordura, o pér¬ 
dida de 1D3 puntos. Si revolvieran entre 


los escombros que cubren el suelo, con otra 
tirada de Descubrir podrían encontrar, en 
un apartado rincón de una pared, un mon¬ 
tón de tierra blanda. Si cavan, descubrirán 
un túnel bajo tierna muy estrecho, con sólo 
espacio para una persona que andara en 
cuclillas. Ahora bien, justo después de leer 
las notas, empezarán a oírse fuera extraños 
lamentos, cada vez más altos y en mayor 
número. Si se deciden a salir, encontrarán 
un espectáculo horripilante. 

Empieza la fiesta 

Fuera, a su alrededor, hay unos 14 seres 
que una vez fueron humanos. Ahora, pare¬ 
cen muertos vivientes (bueno, lo son). En 
algunas partes les cuelgan gruesos trozos 
de carne. Algunos van arrastrando sus vis¬ 
ceras por el suelo. Otros tienen los miem¬ 
bros rotos y contorsionados de tal forma 
que nunca hubiera parecido posible. Y 
todos se dirigen, lenta pero inexorable- 




MODULOS 


mente, hacia los PJs. Tiro de Cordura, 
2D4/1D2. Sólo será posible detenerlos si 
les despedazan o les cortan la cabeza. 
Contrariamente a lo descrito en el libro de 
reglas, esta vez se permitirá efectuar daño a 
las armas que empalan, pero sólo si consi¬ 
guen una tirada de empalar, y haciendo 
entonces sólo el daño normal. Tales impac¬ 
tos significarán que han cortado una parte 
esencial del muerto viviente, ya sea por 
ejemplo cortándole el hueso de una pierna 
(con lo que iría más despacio) o incluso 
cortándole las cervicales de un disparo si 
el daño llega a matarlo. Si uno llega a 
alcanzar al PJ con sus zarpas, el PJ tendrá 
una probabilidad del 50 % de morir, con¬ 
virtiéndose en uno de ellos en 2D4 horas. 
No debería ser difícil acabar con los 14. 
pero el problema, a parte de que no podrán 
salir del pueblo, será que cada 4D10 minu¬ 
tos, llegará otra nueva oleada de entre 30 y 
40 muertos vivientes, tanto si es de día 
como de noche. Por tanto, se recomienda 
al Guardián que contabilice las balas que 
les queden a los PJs. Cuando no les quede 
ninguna, empezarán el combate cuerpo a 
cuerpo con lo que encuentren, hasta que 
por el cansancio no puedan más y sean 
derrotados. Hay unos 1.200 muertos 
vivientes en reserva, o sea que por eso no 
hay que preocuparse. Además, si el tercer 
día todavía no han dado con la solución, 
todos los que queden (supongamos aproxi¬ 
madamente 500) atacarán a la vez ... 
Probablemente ni nuestros heroicos PJs 
puedan con ellos, sin contar con que ver 
tantos zombis a la vez supondrá una tirada 
de Cordura especial, 2D10/1D6. 

La Gran Casa 

Y la solución se encuentra en el interior 
de esta casa. Está totalmente cerrada. 
Puertas y ventanas tapiadas, y muy bien por 
cierto. Por mucho que las golpeen, quemen 
o empujen, no se podrán abrir, parecen 
indestructibles. Lo mismo pasará en cual¬ 
quier intento de entrar por cualquiera de sus 
tres pisos. Todo en la casa es indestructi¬ 
ble hasta que el hechizo que acabará con 
todo sea leído. La única entrada se encuen¬ 
tra en la Iglesia: el túnel que los PJs de¬ 
bieron descubrir bajo su suelo. Si penetran 
por él, llegarán hasta el interior de la casa, 
en medio de su sala de estar. En ella, hay 
una gran cantidad de muebles cubiertos por 
impecables sábanas blancas. Sólo hay algo 
que no está cubierto: un gran cuadro en una 
pared, donde está retratada una gran fami¬ 


lia. Con una tirada en Antropología, se de¬ 
tectarán rasgos árabes en ellos. Pero a 
quien observe de cerca el cuadro, o a uno 
de ellos, le pasará algo bastante anormal 
que nadie más podrá ver. De repente, uno 
de los personajes retratados, algo mayor, 
de tez morena y pelo blanco, le empezará 
a sonreír. Seguidamente, le dará su más 
sentido pésame por su cercana muerte, y 
empezará a carcajearse del PJ. Todo esto 
supondrá un tiro de Cordura, 1D10/1D4. 
Por mucho que insista la víctima, nadie 
más lo verá. 

En ese mismo piso, al lado de la sala por 
donde han aparecido, hay una biblioteca. 
Está llena a rebosar de libros, la mayoría 
en latín, griego, árabe y egipcio. Quienes 
conozcan tales escrituras, notarán por los 
títulos que tales obras no tienen nada de 
especial, pueden encontrarse en cualquier 
biblioteca un poco especializada. Sin 
embargo, hay una estantería cerrada con 
puertecitas de madera, y encadenada uni¬ 
das las cadenas con un candado. Si la 
abren, encontrarán en su interior algo más 
interesante. Dos libros: uno en latín, titu¬ 
lado “El regreso de los Malditos”, por un 
tal Ignatius Morganus (ver el artículo 
Psicología en La Llamada de Cthulhu, 
LIDER 27, pág. 49). El otro está escrito 
nada menos que en hierático. El hierático 
era una forma abreviada de la escritura 
jeroglífica egipcia. Sólo con un Leer- 
Escribir egipcio superior a un 20% puede 
intentar comprenderse esta escritura, aun¬ 
que con cualquier valor en dicha compe¬ 
tencia se sabrá que se trata de hierático. El 
título del libro: El Nccronomicón. El arma¬ 
rio contiene un tercer objeto, un antiguo 
rollo de papel amarillento. Si lo despliegan, 
podrán observar que sobre él hay dos textos 
escritos. El primero está en Latín; si nin¬ 
guno de los PJs supiera Latín, pero sí otras 
lenguas como árabe o griego, todos los tex¬ 
tos en latín serían sustituidos por una de 
estas lenguas, pero sólo por una de estas. 
El escrito dice lo siguiente: 

“Yo, Kaapt-Ka-Norafren, descendiente 
de la más antigua saga de sacerdotes del 
antiguo Nilo, he decidido encontrar aquí 
el reposo eterno. Por varios problemas me 
ha sido imposible llegar hasta el país de 
mis antepasados para encontrar el des¬ 
canso, y ya no se me permite esperar más 
el viaje hacia el más allá. Por tanto, he 
decidido que en este pueblo descanse mi 
cuerpo para siempre, y hacer de esta casa 
mi templo. Mi ejército de muertos vigilará 
que mi reposo no sea turbado. Junto a mis 
restos descansará el papiro con el conjuro 



que mantendrá en vida a mi ejército, bien 
protegido por mis sirvientes, y que sirve 
asimismo para prescindir de sus servicios 
si se pronuncia una segunda vez, así como 
para levantar el escudo que protege al pue¬ 
blo de que cualquier extranjero pueda salir 
de él.” 

El segundo está escrito nuevamente en 
hierático. Si lo pudieran leer, los PJs ave¬ 
riguarían que dice lo siguiente: 

“Estas son mis últimas anotaciones. 
Todo está listo para el reposo eterno, en¬ 
tre los míos. El conjuro que mantendrá en 
actividad a mi ejército y que asimismo me 
mantendrá a mi entre mi gente ya está a 
punto de ser leído. Se recitará una sola vez, 
como dicen las escrituras, ya que si fuera 
pronunciado una segunda, mi guardia se 
desvanecería y yo me vería obligado a ocu¬ 
par de nuevo mi cuerpo.” 

Bien, estará claro para los PJs que su 
objetivo es encontrar el cuerpo del des¬ 
cendiente de sacerdotes, buscar el papiro y 
volver a realizar el conjuro. Los muertos 
vivientes se desvanecerán, podrán salir del 
pueblo y la momia se despertará algo irri¬ 
tada. Se pierde un punto de cordura por leer 
o escuchar cada uno de estos textos. 

Buscando el conjuro 

En el primer piso, donde se encuentran , 
no hay nada más de especial. Algunas habi¬ 
taciones vacías, una cocina inservible, etc. 
Unas escaleras llevan al segundo piso; si 
suben por ellas, deberán pasar una tirada de 
Escuchar, con lo que oirían como si alguien 
estuviera arrastrando los pies en un recodo 
del corredor al que han llegado. Se trata de 
tres muertos vivientes, que se quedaron en 
el interior de la casa. Si no han escuchado 
nada, el primero de ellos atacará por sor¬ 
presa al primero de los PJs intentando 
alcanzarle con su zarpa, aunque el PJ ten 
drá derecho a su disparo si iba empuñando 
un arma (cuida a tus jugadores que si no se 
enfadan). De todos modos si no lo fulmina 
al primer disparo, el zombi intentará darle 
con la zarpa igualmente. Cuando sean visi¬ 
bles los tres zombis, los PJs podrán distin¬ 
guir que uno de ellos lleva vestimentas de 
reverendo ... sin duda el que capturaron en 
la iglesia. Tras el corto combate, podrán 
seguir por el corredor, en el que hay varias 
puertas que dan a diversas habitaciones. Al 
fondo hay otra escalera que asciende hasta 
el tercer y último piso. Téngase en cuenta 
que si cuando están en el interior de la Gran 
Casa llega el tumo de una nueva oleada de 






muertos vivientes, les podrán seguir el ras¬ 
tro (tienen buen olfato para la carne tierna) 
a través del túnel de la iglesia, y empeza¬ 
rán a aparecer de uno en uno por este. 

Sea como sea, la segunda escalera da 
directamente a una puerta. Si la abren y 
siguen adelante, llegaran a una gran sala 
pintada de negro. En ella, hay cuatro ataú¬ 
des, uno en cada esquina, pero no se dis¬ 
tingue ninguna otra puerta. Entra la sufi¬ 
ciente luz por unos pequeños orificios de 
aproximadamente 1 cm de diámetro que se 
han hecho en una pared. Si miran por ellos, 
verían la calle a la que da la puerta princi¬ 
pal de la casa. En cuanto hayan entrado, 
lentamente los ataúdes empezarán a abrirse, 
y se levantarán otros cuatro muertos vivien¬ 
tes. Cada uno lleva una especie de arma¬ 
dura de cuero y placas cubriéndole el 
cuerpo (resta 4 puntos de daño); dos van 
blandiendo un enorme mallo, y los otros 
dos un recio mandoble. Tiro de cordura, 
más que nada por la escena de los ataúdes, 
lD8/nada. Los PJs tienen la iniciativa. 

La habitación negra 

Cuando hayan acabado con ellos, se 
encontrarán ante el dilema de por donde 


seguir. No se ve ninguna puerta ni abertura. 
La hay, pero no está muy a la vista. Sólo si 
revisan los ataúdes, sacando entonces una 
tirada de Descubrir, notarán que todos tie¬ 
nen movimiento hacia un lado. Si no ha 
sido antes, por lo menos en estos mo¬ 
mentos deberían oírse los conocidos lamen¬ 
tos provinientes desde el primer piso, con¬ 
forme empiezan a llegar refuerzos de la 
tropa de muertos vivientes. En esta ocasión 
no será una oleada, sino TODOS los que 
queden en pie. Si mirasen ahora por alguno 
de los agujeros de la pared, podrían con¬ 
templar que toda la calle está llena de zom- 
bis; dependiendo de los que se hayan car¬ 
gado serán unos 500 o más (el respectivo 
tiro de Cordura, por favor). Cada ataúd que 
muevan hará un “¡clac!” por debajo. Si los 
mueven todos, una falsa pared se abrirá 
ante ellos. Va a dar a la sala mortuoria, 
donde descansa un gran sarcófago. 

La sala mortuoria 

El sarcófago se encuentra en el medio. A 
sus pies, una mesilla con una caja de 
madera tapada. Si quitan la tapa, dentro 
encontrarán un pergamino. En el otro 
extremo, hay un gran baúl. Si lo abren, 


encontrarán en él un pequeño cofre dorado, 
y en su interior nada menos que unas 100 
monedas doradas, al parecer muy antiguas. 
Pero ahora sus prioridades son otras. 
Afortunadamente, el conjuro está escrito en 
Latín (podría ser en hierático, si el 
Guardián simplemente quiere exterminar al 
grupo de personajes). El tiempo apremia. 
Para realizarlo, se necesitará gastar 2 pun¬ 
tos de magia por cada 5 % de probabilidad 
de que el conjuro funcione. Lo ideal sería 
que mientras uno evita que los muertos 
suban por la escalera, los otros realizaran 
el conjuro (esperemos que al menos sean 
tres). Por cada 5 %, se necesitará estar 2 
minutos cantando los salmos escritos en el 
papiro. Si están en Latín ningún problema 
para nadie, pero si un Guardián con mala 
baba ha decidido que fueran en hierático, 
los PJs que no sepan leer en ese idioma 
deberán memorizarlos sacando su INT o 
menos con 1D20 según se los vaya reci¬ 
tando el PJ que sí sepa leerlos; recomenda¬ 
ríamos que estuvieran en latín para no 
pasarse tanto con los PJs (Nota de la 
Redacción: esto es falso arrepentimiento; 
el autor es un canalla). Cuando ya hayan 
acabado de citar los salmos, tirarán el por¬ 
centaje para averiguar si ha funcionado. Lo 
ideal sería gastar entre todos los 20 puntos 
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de magia para ir sobre seguro, recordando 
que de 96 a 100% igualmente es fallo. Si 
funciona, al cabo de 1D4 minutos se oirán 
terribles truenos y gritos en el exterior. Los 
muertos vivientes empezarán a desva¬ 
necerse entre horribles lamentos, hasta que 
se hace el silencio. Los PJs que estuvieran 
contagiados (zombis), dejarán de estarlo, 
pero se desmayarán de pronto. Desapa¬ 
recerá asimismo la protección mágica que 
poseía el exterior de la casa, y esta empe¬ 
zará a crujir de una forma poco esperanza- 
dora: se derrumbará sobre sus cimientos en 
unos 20 minutos. Los PJs que hayan reali¬ 
zado el conjuro pierden 1D3 puntos de 
Cordura por ello. 

Cuando por fin respiren tranquilos, se 
oirá el grave ruido de algo muy pesado ras¬ 
cando contra una superficie. La tapa del 
sarcófago empieza a abrise paso a paso 
(tiro de cordura, lD6/nada). Finalmente 
caerá con gran estruendo, y un musculoso 
cuerpo se levantará pesadamente de su inte¬ 
rior. No va cubierto con vendajes (¡ojalá 
hubiera sido así!). Por el contrario, es posi¬ 
ble ver su arrugadísima y asquerosa piel: 
ID 10/1. Las armas de fuego no le harán 
ningún daño. La única solución es destro¬ 
zarlo o cortarlo a tajos, con un enorme 
mandoble por ejemplo... 

El camino a seguir 

Obviamente, es imposible sobrevivir a 
1200 zombis. La única manera es usar algo 


de táctica, fortificándose en la Iglesia al pri¬ 
mer ataque, encontrando en ella el pasadizo 
secreto y, ya dentro de la casa, conseguir 
leer el hechizo y luego vencer al cuerpo 
momificado del descendiente de los sacer¬ 
dotes egipcios. Algunas pistolas y armas de 
cuerpo a cuerpo tendrían que ser suficiente 
para conseguirlo. 

Recompensas 

Aunque su mayor recompensa sería salir 
vivos, pueden obtener otros beneficios de 
todo esto. Antes que nada, se les otorga 
3D10 puntos de Cordura si han resuelto el 


problema. El cofre con monedas doradas lo 
pueden vender por 10.000 dólares si lo 
ofrecen a un museo, hasta por 20.000 si el 
cliente es un coleccionista particular. 
Respecto a Jeremy Higgins, su tumba 
vuelve a estar cubierta, como todas las 
demás. Todos los muertos vuelven a des¬ 
cansar en sus tumbas (si los PJs quieren 
comprobarlo podrán observar que es así 
efectivamente, pero no se lo recomendaría 
a sus Corduras). Hacer saber a quien les 
envió allí que en el pueblo encontraron sólo 
su tumba, y que estaba abandonado (todo 
firmado y a poder ser con testigos) sería 
suficiente, recibiendo los 300$ de plus si se 
hizo el trabajo en menos de una semana.# 



Zombi Habitación Negra. 

FUE 18 CON 18 TAM 12 POD I DES 8 Mov. 6 P.V. 15 

Garras 45% 1D6+1D4 

Mallo ó Mandoble 35% 2D8+1D6+1D4 

Armadura por valor de 4 puntos. 
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K I L L E R 


Terrainator 


Y volvemos a ampliar nuestro surtido de juegos, esta vez nos estrenamos con Killer. Deja los dados y sal a. la 
calle para luchar contra los implacables terminators antes de que éstos te descubran y acaben con tu vida. 

por Carlos Mesa 


El 29 de agosto de 1997 estalla la 
Tercera Guerra Mundial. Los supervi¬ 
vientes del holocausto viven bajo tierra en 
las antes grandes ciudades, bajo constante 
tensión, enfrentándose a un nuevo gobierno 
fascista dominado por máquinas, ordenado¬ 
res y un gran dictador: Skynet. Ante esta 
situación no tarda mucho antes de que la 
revolución estalle. Algunos ciudadanos se 
revelan contra el nuevo orden y otra gue¬ 
rra da comienzo, la Guerra Civil. Skynet 
intenta poner fin a esta situación con la cre¬ 
ación de unas potentes máquinas de des¬ 
trucción, cyborgs con apariencia humana 
llamados terminators. Su finalidad es infil¬ 
trarse entre sus semejantes y acabar con 
ellos a cañonazos. 

La identidad de un grupo de estos re¬ 
volucionarios es descubierta por el dic¬ 
tador, por lo que aplica su solución an¬ 
tisubversiva, los terminators. Viéndose en 
peligro y sin posibilidad de sobrevivir a 
estos mortíferos engendros, los revolucio¬ 
narios localizan la máquina que utilizó 
Kyle Reese, un combatiente enviado al 
pasado para evitar el asesinato del lider de 
la revolución (claro que sí, el tipo que se 
las ve con Schwarzenegger en Terminator), 
y la utilizan para escapar hacia el pasado. 

Han llegado a la década de los 90. 
Gracias a Dios han conseguido escapar de 
la tiranía de Skynet. De repente una explo¬ 
sión les devuelve a su dura realidad. Del 
mismo modo que ellos han llegado hasta 
allí, otros invitados también han venido. De 
entre el humo ven aparecer la amenazadora 
silueta de un terminator... Para este esce¬ 
nario se requiere un número estándar de 
jugadores según la cifra de participantes. 
De 6 a 10 jugadores un terminator; de 16 a 
20 jugadores dos terminators; de 26 a 30 
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jugadores tres terminators, así sucesi¬ 
vamente (siguiendo esta misma regla). 

El terminator (o terminators) emplea una 
so-la arma, un cañón fusil que de un solo 
disparo elimina literalmente a cualquier 
víctima por mucho chaleco antibalas o 
escudo que lleve puesto. La víctima no 
tiene tiempo ni de rechistar. El muerto ten¬ 
drá que caer hacia atrás por la violenta 
explosión producida por este arma en cual¬ 
quier parte del cuerpo. El DJ puede puntuar 
las mejores muertes y las más espec¬ 
taculares en cuanto a interpretación. El 
muerto debe producir mucho estruendo. El 
terminator puede coger el arma del muerto 
y utilizarla en su provecho. 

Un terminator dispone de diez vidas, es 
decir, por mucho que lo maten una y otra 
vez siempre volverá a levantarse del suelo, 
aun con partes del cuerpo destrozadas, que¬ 
mado, envenenado, electrocutado, etc. Sin 
el blindaje de la piel el cyborg todavía 
puede andar. Se convertirá en un monstruo 
mecánico que seguirá haciendo mucho 
daño. El terminator sólo puede morir con 
su propia arma o con la décima muerte. 

Al inicio del juego el DJ especificará a 


todos los jugadores quienes son los que 
hacen el papel de revolucionarios y quien 
o quienes de terminators. El juego termina 
cuando el jugador que hace de terminator 
es eliminado o el último revolucionario es 
masacrado por el cyborg. Se puede esta¬ 
blecer un tiempo límite, con lo que el juego 
entra en un sistema de puntos. Cada muerte 
del cyborg vale 10 puntos, cada muerte de 
un revolucionario 5 puntos y cada muerte 
espectacular otros 10 puntos, tanto para el 
terminator (que además tiene que volver a 
levantarse con soltura produciendo el temor 
entre sus atacantes) como para los 
revolucionarios. El DJ establecerá una pun¬ 
tuación extra (la que él crea necesaria) para 
las muertes más impresionantes. Si el juego 
tiene límite de una semana por ejemplo, al 
cabo de esta se sumarán los puntos obteni¬ 
dos por cada jugador y el que más posea 
gana. Por lo general estas partidas suelen 
ser cortas. 

Las armas utilizadas por los revolu¬ 
cionarios serán las de esta década (se olvi¬ 
darán de llevarse su armamento al entrar en 
la máquina para viajar en el tiempo). El D.T 
decidirá de antemano cuál es el armamento 


a utilizar. Por el contrario el terminator 
usará una sola arma, su cañón-fusil. Para 
conseguir una interpretación mejor en las 
escenas de persecución y tiroteos se reco¬ 
mienda la compra de una de esas armas de 
juguetería que parecen bazookas pero que 
tan sólo producen ruido. Cuanto más 
grande sea el arma, más impresionará. Si 
se quiere hacer más divertida la partida 
sería recomendable que el bazooka pro¬ 
yectase proyectiles, como pequeñas pelo¬ 
tas. De esta forma el que hace el papel de 
terminator siempre deberá apuntar antes de 
disparar. 

No es el escenario ideal para utilizar las 
reglas de rol pues se supone que los juga¬ 
dores ya interpretan uno. Si se desea, ade¬ 
más del indicativo o chapa de muerto 
(como puede comprobarse no se aplica la 
posibilidad de heridas), el revolucionario 
muerto puede maquillarse adecuadamente 
simulando el impacto de bala del cañón- 
fusil. Da más vistosidad al juego, pues 
parece que éste sea un muerto viviente. Es 
solo un comentario, no una regla. ¡A di¬ 
vertirse! 0 
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El Conciliábulo infernal 
de Puertollano 

Desde La Mancha nos llegan 
noticias de este club que se reúne 
en el I. B. Fray Andrés de Puer¬ 
tollano todos los viernes sobre las 
16:30. En su carta invitan al resto 
de clubs a intercambiar con ellos 
ideas, módulos caseros, o cual¬ 
quier otro material, y a todo afi¬ 
cionado al rol, mayor de 16 años, 
a pasarse por su local y jugar una 
partidita con ellos, y si le pica el 
gusanillo ingresar en el club. Si 
tienes interés en contactar con 
ellos: c/ Fulgencio Arias 8. 13500 
Puertollano (Ciudad Real). 

La Orden de los 
Innominados 

Otro club más de Marbella, 
ciudad que parece contar con una 
gran afición por el juego. A pesar 
de haberse fundado como tal el 
pasado 12 de octubre, los seis 
integrantes del grupo llevan ya 
tres años jugando al rol. Sus eda¬ 
des van desde los 15 a los 20 
años, dedicando su tiempo lúdico 
a juegos como El Señar de Ios 
Anillos, RuneQuest, Traveller, La 
Llamada de Cthulhu, y sobre todo 
al que es su favorito, AD&D. Le 
hacemos llegar vuestros saludos 
al “Tío del Líder”, que supone¬ 
mos es nuestro “insigne” director. 
Su dirección es: Avda. José María 
Gironella 12. 29600 Marbella 
(Málaga). 


El Concilio Blanco II 

Nace en la localidad gaditana 
de Puerto Real un nuevo club 
dedicado al rol. En el puedes rea¬ 
lizar partidas de M.E.R.P., Storm- 
bringer, James Bond, RuneQuest 
(Vikingos), Cazafantasmas y pró¬ 
ximamente algún wargame. Si 
quieres tener más datos sobre este 
club ponte en contacto con Ma¬ 
nuel Puerto Fernández: Resi¬ 
dencial Marina de la Bahía Calle 
Marejada N 38. 11510 Puerto 
Real (Cádiz). 



Club Atlach-Nacha 



Club de la zona sur de Madrid 
que se autoproclama el mejor a 
aquel lado del Manzanares. 
Atlach-Nacha tiene solucionado 
el gran problema de otros muchos 
clubs, el local, y en él se dedican 
a jugar a M.E.R.P., Rolemaster, 
Star Wars, GURPS, James Bond, 
Shadowrun, Cyberpunk, Trave¬ 
ller, RuneQuest, Blood Bowl, 
Space Hulk o Warhammer 
40.000. El club está deseoso de 
entrar en contacto con nuevos 
amigos, así que no dejes de lla¬ 
mar al (91) 4616786 (pregunta 
por Antonio) si estás interesado. 

ARMS, 

Asociación de Rol 
de Molina de Segura 

Esta asociación murciana cuen¬ 
ta ya con 22 socios pero tienen el 
firme propósito de que este nú¬ 
mero aumente después de que los 
aficionados de Murcia lean esta 
nota. Cuentan con un local propio 
pero están a la espera de que el 
instituto de Molina de Segura les 
permita utilizar sus locales. Su 
lista de juegos es extensa y tam¬ 
bién están deseosos de contactar 
con otros clubs para intercambiar 
material. Si te interesa: c/ San 
Juan 1, 4- G. Molina de Segura 
30500 (Murcia). Tel: (968) 
612181 (preguntad por José). 

El Cónclave de los Sabios 
de Salamanca 

En la carta, este club salman¬ 
tino nos pide que anunciemos que 
las plazas de asociados están 
completas, aunque siempre po¬ 
drían hacer un hueco si la solici¬ 
tante es una chica. También se 



brindan a colaborar con otros 
clubs. Su dirección es: Antonio 
José Blasco López, c/ Obispo 
Barbado Viejo 13-15, 1° A. 
37001 Salamanca. 

Los Exterminadores 
de Javian 

Club de Rol 



Esta carta nos llega desde El 
Prat de Llobregat dando a cono¬ 
cer este nuevo grupo de roleros al 
resto de la afición. Durante el año 
largo que llevan jugando, no sólo 
han lanzado los dados en su refu¬ 
gio, sino que han realizado otro 
tipo de actividades, la más impor¬ 
tante de ellas la publicación de un 
fanzine para los socios en el que 
se pueden encontrar ideas, 
comentarios y aspectos rela¬ 
cionados con el club. La lista de 
juegos es larga y es preferible que 
te informes directamente en las 
siguientes direcciones si estás 
interesado: Sede, c/ Jaume Casa- 
novas 167, 3" 2“. 08820 El Prat 
(Barcelona); Redacción Revista, 
c/ Francesc Balcells 4, At. 2 a . 
08820 El Prat (Barcelona). Tel: 
(93) 3792548 (Raúl), (93) 
3794452 (Javi, llamad aquí los 
viernes y sábados de 24:00 a 
4:00, horario de partidas), (93) 
3708368 (Sergio). 

L’Orbedela Serp 
de Sueca 


Nos llega una carta de tierras 
valencianas presentando a otro 
club de rol, también este con un 




año de antigüedad, que está 
seguro de que en Sueca hay más 
gente que comparte su afición y 
gustaría de conocerlos. En el club 
se juega a M.E.R.P., Ruñe Quest, 
Aquelarre, Cthulhu, Stormbrin- 
ger, Mechwarrior, Twilight 2000, 
Battletech y Future Spoolc (juego 
de propia creación). Respecto a 
esto último, volvemos a hacer un 
llamamiento, a este club y cual¬ 
quier otro que tenga un juego, 
para que nos enviéis una copia 
del mismo a LIDER. Aunque no 
tenga una presentación fastuosa, 
de todos modos mientras más 
bonito mejor, podremos darle una 
hojeada y, quien sabe... El club 
está formado por jovenes de entre 
16 y 17 años y su dirección es: c/ 
Valí 12, 2'-'. 46410 Sueca 
(Valencia). 


Mulantes en la Alfombra 



El nombre de este club no deja 
lugar a dudas sobre el juego que 
más les apasiona. Para estos chi¬ 
cos de Bilbao se abrió el cielo en 
el momento en que cayó en sus 
manos un ejemplar de Mulantes 
en la Sombra. Además de este rol, 
cultivan muchos otros (la mayoría 
de juegos traducidos) y algunos 
temáticos y wargames. Su princi¬ 
pal interés es contactar con otros 
clubs que jueguen a Murantes y 
poder de este modo intercambiar 
material con ellos. La dirección 
del club es Av. San Adrián 1, 3 Q 
B. 48003 Bilbao (Vizcaya). 



Club formado por veinticinco 
socios y dos organizadores y que 
llevan a cabo sus actividades en 
un local que la Asociación de 
Vecinos del barrio Unión de 
Levante de Córdoba les ha 
cedido. El club tiene ambiciosos 
proyectos para el nuevo año que 
empieza, concretamente llevar a 
cabo unas jornadas, aprove¬ 
chando la experiencia recogida en 




el concurso de Battletech realizado el 
pasado verano en el cual participaron 
66 personas. Los dalos de Black Rose 
son: c/ Platero Lucas Valdés 14. 14007 
Córdoba. 


Muereserdo 

Sugerente nombre el de este club de 
Cornelia de Llobregat. En esta asocia¬ 
ción se juega a todos los roles traduci¬ 
dos al castellano, wargames. temáticos 
e incluso algunos juegos de rol en 
inglés. Hay donde elegir. Si quieres 
contactar con ellos: c/Garraf 6, 2- 4 a . 
08940 Cornelia de Llobregat (Barce¬ 
lona). 

Aclaración sobre 
El Círculo Olucric 


NOVEDADES 


Rol en catalán 


En el número anterior de nuestra re¬ 
vista, concretamente en la información 
que aparecía en la sección de 
Novedades bajo el título RuneQuest en 
caja, se nos coló un gazapo de consi¬ 
deración. Engañados por una ambigüe¬ 
dad lingüística, afirmamos que los jue¬ 
gos de Joc Internacional, Aquelarre y 
Oráculo iban a ser presentados en sus 
versiones catalanas, cuando en realidad 
se trataba de Aquelarre y El Señor de 
los Anillos. Pedimos disculpas por la 
confusión sembrada. 



“En la lista de posibles lugares de 
aventura, la isla ocupa muy mala po¬ 
sición”. Esta cita está extraída del libro 
de reglas de Stormbringer, y se refiere 
a la Isla de las Ciudades Púrpura. Pues 
bien, los miembros del equipo de 
Chaosium que desde hace dos años se 
encargan de elaborar nuevos suple¬ 
mentos para el juego, tienen una opi¬ 
nión bien contraria a los autores del 
mismo. Sea Kings of Purple Towns es 
un volumen muy en la onda de Hechi¬ 
ceros de Pan Tang , es decir, abundante 
información sobre la isla y escenarios, 
casi al 50 % en cuanto a páginas se 
refiere. En la parte dedicada al “back- 
ground” encontrarás descripción y 


mapas de la isla y sus principales ciu¬ 
dades (Menii, Utkel, Kariss y la 
Ciudadela del Atardecer), dedicando 
especial atención a sus habitantes (sus 
leyes y códigos de honor, nuevas pro¬ 
fesiones) y sus religiones (culto a 
Lassa, Straasha y Goldar). Se describen 
también los mares de los Reinos 
Jóvenes y un buen número de encuen¬ 
tros para tus cruceros de placer. De las 
cuatro aventuras, una se centra en una 
conocida taberna de Menii, la segunda 
te lleva a investigar a una sospechosa 
hermandad con sede también en la ca¬ 
pital de la isla, la tercera os transporta a 
la temida y próxima Fortaleza Impía y 
la última muestra un saqueo de la capi¬ 
tal a manos de la armada pantangiana, 
con su posible venganza. Información 
y aventuras con sabor a mar. 

Y si al hablar de Sea Kings of Purple 
Towns, nos referíamos a él como la úl¬ 
tima entrega de Chaosium para Slorm- 


En la información aparecida en el 
LIDER 29 sobre este grupo de Girona, 
se colaron una serie de imprecisiones 
que aprovechamos para aclarar ahora. 
En realidad el Círculo Olucric no es un 
club de rol, sino una propuesta dirigida 
a todos los clubs roleros para formar 
una asociación en la que se puedan 
establecer contactos fructíferos y llevar 
a cabo experiencias con la intención de 
profundizar en la afición por el rol y 
darla a conocer a todos ios que sienten 
curiosidad pero no saben por donde 
empezar. De hecho esta idea ya 
engloba a diez clubs que mantienen una 
estrecha colaboración. El punto de par¬ 
tida del error surgió por la identifica¬ 
ción de la propuesta con el grupo que 
la realizaba. La Penya’l Rol. Este club 
(o peña, como ellos prefieren autode- 
nominarse) es el que tuvo la idea de 
crear un marco donde conocer y tra¬ 
bajar con otros clubs, y de paso dar a 
conocer su sistema de rol para in¬ 
troducir a los inexpertos en esta clase 
de juegos en un mundo tan fascinante 
como éste. Sobre esta cuestión, la 
revista también está interesada en cono¬ 
cer este sistema y os agradeceríamos 
mucho que nos enviarais más informa¬ 
ción. La dirección de La Penya’l Rol (y 
también la de El Círculo Olucric) es 
Av. de Franca 206. 17840 Sarria de Ter 
(Girona). Tcl: (972) 170370. 


Triple Star de Móstoles 

Club formado por seis miembros a 
los que no les plantea ningún problema 
la cuestión del local gracias a la cesión 
de algunas de las salas por parte de la 
Delegación Municipal de la Juventud 
del ayuntamiento de esta ciudad madri¬ 
leña. Si alguno de vosotros está intere¬ 
sado en contactar con ellos para obte¬ 
ner más información, lo puede hacer 
llamando al (91) 6466891. 



Según los augures, 1993 será un año de crisis, Pero ¿acaso debe¬ 
mos resignarnos a este pesimismo de estado? Para que veáis que 
estamos con vosotros, empezamos más fuertes que nunca. 

De entrada, una portada excepcional, que estamos estudiando 
imprimir como póster. Y en ella, nuevo precio. No veáis en ello una 
tontería; aunque sea de modo simbólico, si bajan los impuestos (IVA 
reducido del 3% para la prensa) no os los queremos seguir cobrando. 
Seguimos con un dossier dedicado a la esencia de nuestra afición: 
la creación ("diseño", dicen los modernos) de juegos. Y con éste va 
incluido un juego de rol completo y original; si sabes reírte de los tópi¬ 
cos y de tu (buena o mala) sombra, con Mili KK tienes diversión garan¬ 
tizada. Rematamos con el veredicto del jurado sobre el Concurso 
RuneQuest, pendiente desde el pasado año de fastos. 

Poco más antes de dejaros devorar el resto. Nuestro bibliotecario 
nos dejó una nota pidiéndoos disculpas por su puntual incompare- 
cencia: él ha sido el único que se ha creído lo de la crisis y ha salido a 
asegurarse un stock de bananas. Y una ferviente recomendación diri¬ 
gida principalmente a los más jóvenes: meditad sobre el mensaje de 
Francis. Como apoyo al sermón, dos módulos de asesinatos (tampoco 
somos tan hippies), para dar rienda suelta al detective que hay en 
vosotros ¿Os atreveréis a representar el segundo en vivo? 

Nuestros mejores deseos para el año que empieza. 

La Redacción 
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hrínger, poco nos imaginábamos que la 
frase iba a resultar tan literal ... porque 
la firma americana acaba de des¬ 
catalogar su juego. Tranquilos, tam¬ 
poco es tan duro como parece. Senci¬ 
llamente acaban de lanzar al mercado 
Elric!, un nuevo juego de rol destinado 
a sustituir al viejo Stormbringer doce 
años después de que se publicara su 
primera edición. Según nos comunican 
en un mailing, el objetivo del cambio 
es doble: actualizar el sistema de juego 
y hacerlo más fácilmente asequible a 
las nuevas generaciones de jugadores; 
por otro lado, aseguran que los suple¬ 
mentos del juego original podrán ser 
perfectamente empleados con el nuevo 
juego. Esto, en frío, probablemente 
hará derramar más de una lágrima a los 


, MlCHAEL MOORCOCK'S 



hasta ahora habituados a jugar en los 
Reinos Jóvenes (me incluyo entre las 
plañideras), pero recientemente ha lle¬ 
gado a nuestras manos un borrador de 
Lynn Willis (quien ya trabajó en los 
primeros suplementos de Stormbringer, 
los que hasta ahora están traducidos) 
que nos devuelve la esperanza. De en¬ 
trada no se trata de un “juego básico” 
por supresión de conceptos, si no pol¬ 
lo claros que estos se describen. 
Cambian ciertas cosas (aparecen hechi¬ 
zos, Melniboneses y alados de Myrrhyn 
pasan a ser PNJs, el crítico no ignora 
armadura, etc) pero en general respeta 
bastante el espíritu de su predecesor y 
parece que básicamente se va a tratar 


de una reordenación de las reglas, eli¬ 
minando los puntos más conflictivos y 
aclarando las lagunas existentes. Os 
prometemos un informe más detallado 
en cuanto veamos el juego. 

LUDOTECNIA 
en la Sombra 

La gente de LUDOTECNIA ha dado 
un nuevo paso en su trabajo de apoyo 
al magnífico Murantes en la Sombra. 
En esta ocasión se trata del lanzamiento 
de LUDOTECNIA en la Sombra, un 
folleto o fanzine que gira alrededor de 
su juego de rol, un proyecto al que ya 
hacían mención tiempo atrás. La publi¬ 
cación surge con la idea de ser el canal 
de conexión entre los creadores del 
juego y sus aficionados, y un medio 
para que estos últimos puedan ver 
publicado su trabajo o adentrarse con 
pie firme en el diseño lúdico. De mo¬ 
mento, el número 0 que salió a la calle 
en otoño del 92, se centra en el proceso 
de nacimiento de Semilla de Acero, 
uno de los módulos de la colección, uti¬ 
lizándolo como ejemplo para mostrar a 
los aficionados como es su proceso de 
trabajo. 


Anuario parad 93 

Desde el lanzamiento del juego hace 
ya más de un año, Ludntecnia-H'erarles 
prometían a sus sufridos agentes “La 
Biblia del Muíante”, el instrumento 
realmente imprescindible y amplia¬ 
mente difundido en el seno de la Fun¬ 
dación. Pues bien, por fin, el último tri¬ 
mestre del pasado 92 vio la luz el espe¬ 
rado Anuario Kaufmann, y como tes¬ 
tigo de que el dolor del parto ha sido 
provocado más por escoger lo que con¬ 
tar que por no tener material publicable, 
le han colgado un “1” que promete con¬ 
tinuidad a la saga. Como era de espe¬ 
rar, se trata de un volumen de densa y 
completa información para el DJ, 
donde se describen hasta la intimidad 
el Grupo de Kalinin, el JK 57, el KHT, 
la “Fifth Floor” y el Bureau Mirage 
(Servicios M de la URSS, Alemania, 
Japón, Reino Unido y Francia, respec¬ 
tivamente). Como ya es “marca de la 
casa”, el esfuerzo de actualizar al 
máximo obliga a la inclusión de un 
capítulo para ver cómo han influido 
hechos históricos tan trascendentales 
como la disgregación de la URSS en la 
Comunidad de Estados Independientes 
o la fusión de las dos alemanias. Ade¬ 
más, se describen tres casos de los que 
nunca se ha contado toda la verdad: el 
derribo del vuelo KAL 007 destino 
Seúl (Agosto-83), los efectos del peli¬ 
groso fármaco llamado Neurothol y la 



historia del enigmático M John Doe. 
Rematan el libro un relato y un dossier 
sobre la biología bioenergética (con 
nuevos poderes M). En fin, que el DJ 
comodón que espera aventuras listas 
para jugar o el jugador que ha elegido 
MES porque “se mata más” que con 
una espada, mejor que lo olviden e 
inviertan su dinero en pipas: por el con¬ 
trario, el DJ que se quiera empapar en 
el ambiente de este juego de roí en un 
mundo demasiado parecido al nuestro, 
que no pierda más el tiempo y se lo 
compre. Por cierto, me chivo de una 
confidencia: el muchacho que tan mal 
se lo está pasando en la soberbia por¬ 
tada es el mismo i lustrador. 


Tripular tu propio Mech 

Recientemente, un programa cientí¬ 
fico emitido por un canal autonómico 
de televisión nos hizo ver que soñar es 
posible. El programa mostraba un local 
de atracciones de Chicago, en el que 
Jordán Weisman, un ex-estudiante de 
náutica que no llegó a acabar su ca¬ 
rrera. ha desarrollado un sistema in¬ 
formático de realidad virtual basado en 
la serie BattleTech. En la sala hay una 
docena de plazas, previstas para que se 


enfrenten seis Mechs por bando; por el 
“módico” precio de 8 USS por 10 
minutos de batalla, cualquiera puede 
sentarse en su cabina y pilotar un 
gigante de acero. La gran innovación 
del sistema de realidad virtual frente a 
los videojuegos clásicos es el hecho de 
que no juegas contra una máquina, sino 
que te enfrentas contra los demás juga¬ 
dores que como tú están sentados en la 
sala y forman tu bando enemigo; el pai¬ 
saje lo genera al azar el ordenador cen¬ 
tral antes de cada batalla, pero los 12 
jugadores estarán viendo lo mismo y 
actuando en el mismo escenario. Desde 
tu cabina, mientras oyes el estruendoso 
fragor del combate que se libra a tu 
alrededor, puedes acceder a una panta¬ 
lla de control sobre lu BattleMcch o 
bien ver el paisaje que te rodea y en el 
que se desplazan amigos y enemigos. 
Afortunadamente para nuestros bolsi¬ 
llos, que se sepa de momento nadie 
pretende importar la idea. 


Virginio Virgin 


Es evidente, que todo aficionado que 
se haya desplazado a las islas británi¬ 
cas, habrá aprovechado para hacer sus 
compras lúdicas. Como evidente es que 
si su viaje era una “visita-flash” a la 
capital, se habrá dejado caer por el 
corazón comercial londinense, Oxford 
Street, y habrá asaltado la tienda de 
Game's Workshop en The Plaza y la 
Virgin Gantes. Así pues, cuando 
Virgin inauguró su primer MegaStore 
en Barcelona, no pudimos impedir que 
nos embargara la ilusión de imagi¬ 
namos que con ello se abría un nuevo 
centro de servicio a la afición. Nuestra 
frustración fue en consecuencia grande, 
cuando tras abrirnos paso a codazos 
entre los coleccionistas y “madonnas 
teenagers” que abarrotaban el edificio 
llegamos a un mostrador de juegos 
dedicado en su totalidad al poder Sega- 
Nintendo. Pues bien, el motivo por el 
que os estamos hablando de ello es que 
parece que por fin están ampliando sus 
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horizontes, ya que desde hace poco se 
han dejado ver en los estantes los pri¬ 
meros juegos de rol. Desde aquí ani¬ 
memos a quien le competa a que el 
Virgin MegaStore se convierta en lo 
que todos esperábamos. 


plástico: Polonia ‘39, Berlín ‘45 y 
Victory Normancly. Por último están las 
novedades de la Serie Europa con 
Winter War que nos ofrece un juego 
completo sobre la Guerra Ruso- 
Finlandesa, y la reedición de Pire in the 
East y Scorched Earth. 


Novedades que dan guerra Programación de AD&D 



Las empresas editoras de wargames 
siguen inundando el mercado con sus 
novedades, dejando a los aficionados 
boquiabiertos. GDW tiene dos nuevos 
juegos en las estanterías. Se trata de 
Phase Line Smash un juego en solita¬ 
rio y de Blood and Thunder. El primero 
de los dos es de triste actualidad ya que 
revive la guerra librada hace dos años 
entre USA e Irak, ahora de nuevo rea¬ 
bierta, enfrentándote con la Guardia 
Republicana de Sadam. El otro es una 
nueva ampliación para la serie Sands of 
War de combate táctico en el Este entre 
1941-45. También 3W ha sacado nue¬ 
vos juegos, concretamente Imperator 
(que se ha encaramado a toda velocidad 
al primer puesto de nuestro ranking), 
que no se trata de la celebérrima sala 
de baile para carrozas de Barcelona 
sino de un wargame centrado en la 
Edad Antigua con 15 escenarios béli¬ 
cos entre el 1700 a.C. hasta el 1200 
d.C. que puede ser jugado en solitario 
o hasta por cinco personas. Su otra pro¬ 
puesta está centrda en la misma época, 
como enuncia su inequívoco título, 
Ancients /. El lapso de tiempo que 
cubre es en gran parte coincidente 
(entre el 1800 a.C. hasta el 1400 d.C.), 
pero está vez el número de escenarios 
asciende hasta 32. Hititas, egipcios, asi¬ 
rios, espartanos, persas, macedonios, 
romanos, y muchos más circulan por 
los mapas para maniobrar en solitario 
o contra un adversario. Victory Gantes 
lanza un nuevo juego centrado en la 
Guerra Civil Americana con cinco 
batallas llamado Across five Aprils. 
Avalon HUI aporta Croix de Guerre 
que, es de suponer, sera la espansión 
francesa de ASL. También XTR ofrece 
nuevos títulos en su catálogo, exacta¬ 
mente en sus ediciones en bolsa de 


Ediciones Zinco sigue adelante con 
su programación para AD&D. El final 
del invierno nos traerá el Manual del 
Buen Guerrero y la segunda parte del 
Compendio de Monstruos. Marzo tam¬ 
bién ofrece dos nuevos títulos, El 
Tiempo deI Dragón y Manual de los 
Poderes Paranormales, así como abril, 
con Introducción al Sol Oscuro y 
Nuevos Inicios. No te adelantamos inás 
a la espera de tener más información 
sobre los libros que están por aparecer. 



De la mano d e.loc Internacional, 
llega al grupo de juegos traducidos uno 
de los más alabados y denostados 
miembros del rol. El complicado y a la 
vez detallado juego (a disfrutar por sí 
mismo o como culminación de la serie 
sobre la Tierra Media publicada por 
ICE) estará disponible a partir del pró¬ 
ximo mes de abril con la publicación 
del Manual de Personajes y Campaña 
de Rolemaster. A este libro le seguirán 
otros títulos, concretamente el Manual 
de Combate, programado para un mes 
después, y el Manual de Hechizos que 



está previsto vea la luz en el mes de 
junio. Estas no son las únicas noveda¬ 
des que la marca de El Señor de los 
Anillos lanza a las estanterías de las 
tiendas. Concretamente para este juego 
sale a la calle en febrero un nuevo libro, 
Ents de Fangor, y para abril se espera 
el suplemento Moría. Otro suplemento 


que aparecerá, aunque no podemos 
confirmarte fechas es El Reino de 
Cardolan. También en otro de sus jue¬ 
gos ya clasicos. Star Wars, aparece un 
nuevo Suplemento de Reglas. Otro de 
los juegos que verán incrementada su 
colección es Aquelarre que extenderá 
sus tentáculos con Rinascita hacia una 
nueva época histórica, el Renacimiento. 
Para el final hemos dejado otra nove¬ 
dad de la firma barcelonesa que seguro 
interesará a los más ahorradores. Pen¬ 
sando en toda aquella gente que se deja 
el sueldo en juegos y más juegos sin 
poder resistir el placer de estrenar 
novedades y coleccionarlas, las tiendas 
asociadas a Joc Internacional abrirán 
estos días un “Rincón del Saldo”. La 
idea es de vender aquí los juegos al pre¬ 
cio único de 1.000 pesetas, claro está 
que los productos “de saldo” serán 
aquellos que han sufrido alguna peque¬ 
ña tara en el embalaje o en su trans¬ 
porte, se trata de valorar ese pequeño 
defecto frente al ahorro que representa. 


ACTIVIDADES 


Jomadas en Pamplona 

El Club Mordor de Pamplona está 
ultimando los detalles para llevar ade¬ 
lante unas Jornadas de Rol, Estrategia 
y Maquetismo en Pamplona los próxi¬ 
mos días 26 y 27 de febrero. Sentimos 
no poder ser más explícitos, pero el 
tiempo que falta para que se lleve a 
cabo la actividad (en el momento de 
escribir esta nota) es demasiado grande 
como para conocer mayores detalles. 

I Jomadas de Estrategia, 
Simulación y Rol 
en Donostia 



Nos llegan desde San Sebastián no¬ 
ticias de las jomadas que se realizaron 
el pasado mes de septiembre por aque¬ 
llos pagos. El encuentro, organizado 
por los clubs Las Legiones Astartes, 
Los Siete Magníficos y Los Señores del 
Caos, y con la colaboración de Joc 
Internacional, Azoka y Casa de Cultura 
Oquendo, tuvo un indudable éxito. La 
gente que pasó por los locales de la 
Casa de Cultura Oquendo quedó en¬ 
cantada, aunque también con ganas de 
jugar todavía más. El problema estaba 
en que sólo dos días parecen dar poco 
de sí y los aficionados se quedaron con 
sed. Por otro lado para los organizado¬ 
res también tuvo su parte positiva, si 
llegan a ser tres días acaban muertos. 
Se jugó a El Señor de los Anillos, 
AD&D, Stormbringer, La Llamada de 
Cthulhu, Star Wars, Aquelarre, Battle- 
tech, Warhammer 40.000 y Blood 
Bowl, con una asistencia tan inesperada 
que las partidas se superpoblaron (esta¬ 
ban diseñadas para 5 o 6 jugadores y 
acabaron siendo de 9). En definitiva la 
valoración hecha por los propios orga¬ 
nizadores es claramente positiva ya que 
las Jomadas fueron bastante reducidas 
y con no excesiva publicidad, pero 
todos quedaron con ganas de embar¬ 
carse en una nueva edición más ambi¬ 
ciosa. 














Final de año movido 


El 1992, tan lleno de grandes even¬ 
tos, trajo al mundo del juego la terrible 
desilusión del “pinchazo” de las 
JESYR, un golpe bastante fuerte para 
todos los aficionados. Sin embargo por 
lo demás se puede hacer una valoración 
mas bien positiva, no se realizaron las 
anteriormente Jornadas número uno 
pero hubo un aluvión de citas para los 
amantes de los juegos, con una con¬ 
centración máxima hacia el final del 
año. El fallo de la iniciativa en las más 
altas esferas fue acompañado por el 
valioso trabajo de aquellos que se nie¬ 
gan a dar su brazo a torcer y tienen 
ganas de dar guerra. Nos gustaría dar 
cabida en nuestras páginas a las múl¬ 
tiples actividades que se han llevado a 
cabo, aunque sólo sea nombrándolas 
para que sepan que tenemos los ojos 
puestos en ellos. La gente de Els 
Bergants de Syl Garóth organizaron las 
Jornades de Jocs de Simulado i Rol de 
Cerdanyola del Vallés entre el 21 y 28 
del mes de noviembre. Los días 5 y 6 
de diciembre tuvieron lugar las Prime- 
res Jornades de Jocs de Rol en Cor¬ 
nelia de Llobregal gracias al Centre 
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Dissabtes, 21 i 28 de novembre, 
de 10a 14 h. ¡ de lóa21 h. 
al Casal de Joves Altamira. 
CERDANYOLA DEL VALLÉS 
Organitza: Els Bergants de Syl Garón 


Cívic Sant Ildefons. Coincidiendo con 
estas fechas, pero en el País Vasco, los 
aficionados de Erandio pudieron diver¬ 
tirse en el Primer Campeonato de Rol 
de Erandio que organizó Dagory 
Hirkat. También esos mismos días, 
entre el 5 y el 8 de diciembre, en 
Ibarrekolanda se celebraron los III 
Encuentros de Simulación , Estrategia 
y Rol organizados por la Asociación 
Sutherland Highlanders. Para acabar, 
y de regreso por tierras catalanas, entre 
el 14 y el 16 de enero Magic Window 
sacaron adelante sus / Jornadas de 
Estrategia y Rol en Parets del Vallés. 
Con toda seguridad no están todos los 
que son, pero es una buena muestra de 
la vitalidad que está demostrando la afi¬ 
ción en todos los rincones del país. 


l as Jamadas de Rol en Rubí 

Del 26 al 30 de diciembre han tenido 
lugar las las Jornadas de Rol de Rubí , 
localidad del cinturón industrial barce¬ 
lonés, organizadas por el club CIA 
2D/0 en colaboración con la asociación 
de vecinos del barrio de Las Torres. 
Aunque sin un programa demasiado 
preestablecido, durante estos días de 
vacaciones navideñas dispusieron de 
tres salas del local de la mencionada 
AAVV (dos de las cuales están 


cofradía y todavía no hayan decidido 
qué hacer en sus vacaciones de pascua, 
podéis contactar por teléfono con José 
M a (95-2776601) o Jhonny (95- 
2826611). Un saludo a todos los de la 
organización de nuestra parte (¡recor¬ 
dad vuestros compromisos!). 

H Jomadas de Tiempo Libre 
de Conil 

Este es el segundo año consecutivo 
en que el Ayuntamiento de Conil pro¬ 
mueve este punto de encuentro para 
todos los aficionados al rol, simulación 
y estrategia. La participación de pú¬ 
blico fue similar a la de la anterior edi¬ 
ción, 740 personas, pero la respuesta de 
las asociaciones gaditanas, y de otros 
lugares de Andalucía, ha sido mayor de 
lo que se esperaba. El peso de la 
organización de las Jornadas recayó en 
su mayor parte sobre las espaldas de la 
Asociación Juvenil Rol-Forum, pero 
tuvieron a su lado el apoyo y la parti¬ 
cipación de numerosos clubs (Coman¬ 
dante de Málaga, Club Aníbal de Cá¬ 
diz, Asociación Cultural Troya Vil de 
El Puerto de Santa María, Club Eriador 
de San Femando, Club Totempkoif de 
Rota), y de empresas como Joc Inter¬ 


nacional, Diseños Orbitales, Alea, y 
Hobbies Guinea. 

3. 1 Edición concurso de 
Módulos de Joc Internacional 

No hay dos sin tres, así que la 
empresa catalana Joc Internacional 
sigue adelante con esta convocatoria 
suya que sondea entre la afición a la 
búsqueda de nuevos talentos en el arte 
del diseño lúdico. Al premio se podrán 
presentar módulos de los juegos Rune- 
Quest. La Llamada de Cthulhu y Storm- 
bringer, enviando los originales en 
papel y diskette a Joc Internacional, 
Sant Hipólit, 20; 08030 Barcelona. El 
plazo de aceptación de originales es 
hasta finales del mes de abril, y el fallo 
que designará al ganador se realizará 
durante la celebración de las próximas 
JESYR. Al respecto de esto, lo que en 
un número anterior tan sólo nos atreví¬ 
amos a tratar como rumor parece que va 
tomando cuerpo. La nueva edición de 
las JESYR tiene todos los números para 
celebrarse entre el 7 y el 9 de mayo en 
la Estación del Norte de Barcelona, un 
local de unos 5.000 metros cuadrados 
que parece a priori buen lugar para la 
cita de los aficionados. 


habitualmente a disposición del club 
los fines de semana) para organizar par¬ 
tidas a quien viniera con ganas de jugar 
a cualquier cosa. Por sus mesas pasa¬ 
ron desde el Warhammer 40.000 al 
Atmosfear , pasando como no por el rol, 
verdadero protagonista del encuentro; 
Paranoia y La Llamada de Cthulhu son 
sus favoritos. Ilusionados con el resul¬ 
tado, pretenden repetir la experiencia 
en Semana Santa, por lo que si estáis 
interesados contactad con Oscar, tel 
(93) 699 58 28. La CIA 2D10 agrupa a 
una veintena de jóvenes jugadores 
(entre 14 y 19 años) procedentes de la 
fusión de varios grupos de juego (entre 
ellos el Club 2DI0 del que publicamos 
una reseña en nuestro LIDER 30); se 
manifestaron totalmente abiertos a la 
gente de Rubí que quiera venir a jugar 
con ellos, para lo que sólo tenéis que 
pasaros por su local (AAVV Las 
Torres, Bloque Jamaica 2, Juan Puig 
s/n) los viernes, sábados o domingos de 
4 a 9 pm. 


II Jomadas en Marbella 

Del sur nos llegan ecos de que la 
positiva experiencia del año anterior, a 
la que tuvimos el placer de asistir, va a 
repetirse. Las II Jornadas de Rol de 
Marbella (¡este año por fin las 2as!) se 
celebrarán también en Semana Santa y, 
además de las habituales partidas, con¬ 
tarán con un rol en vivo (Killer) y de 
un taller de pintado de figuras. Quienes 
no estén comprometidos con ninguna 
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EL ESTADO DE LA AFICION 


¡Oh, Ruooolo mío! 

El juego de rol en Italia 


En estas mismas páginas del LIDER 26, os acercábamos al estado de la afición en Dinamarca. Retomamos, 
pues, el hilo para hablar en esta ocasión de un país más cercano, cultural y geográficamente: Italia. Hace bas¬ 
tante tiempo, cuando los importadores de juegos sólo tenían a bien nutrirnos de wargames, entre las cajas de 
las conocidas marcas americanas siempre sobresalían (por presentación y tamaño, que no por calidad de reglas) 
las de la editora italiana International Team. Ahora, transcurridos más de diez años, con la pionera marca falle¬ 
cida (aunque varios de sus títulos hayan sido reeditados por otras firmas), parece que el panorama ha cambiado 
sustancialmente. El viajero que os va a poner al día es un veterano jugador al que seguramente bastantes de 
vosotros conocéreis por su habitual colaboración con nuestra simpática competencia. 

por Ernest Urdí 



Dijo un poeta latino sobre la 
casualidad que en la tranquili¬ 
dad de las aguas, donde menos 
se espera, estará tu pez. Y fue 
así, a mediados del año pasado, 
como descubrí en Reggio Emi¬ 
lia, una pequeña población 
entre Milán y Bolonia, el 
estado de los juegos de refle¬ 
xión en Italia. 

Era mi último día de estancia 
en la ciudad, y como es natural, 
lo dediqué a realizar la típica 
compra de souvenirs. Iba en 
busca de un pupazzo (muñeco 
de peluche), cuando vi en el 
escaparate de una juguetería 
una caja con un dibujo familiar 
(mago, elfo, enano, bárbaro en 
primer plano, peleando contra 
unos bichos muy feos). Pero lo 
que más me llamó la atención 
fue que al lado había una aven¬ 
tura oficial de un juego de rol 
muy conocido (D-Demoniosü) 
y más allá un libro de bolsillo 
que tenía por título II gioco di 
ruolo di Dylan Dog. Natural¬ 
mente entré, vi y compré (y no 
precisamente el pupazzo). Y 
esto fue lo que descubrí. 

Reflexión importada 

MB ya había sacado al mer¬ 
cado Heroquest y Starquest, 
con sus respectivas ampliacio¬ 
nes. Y si la memoria no me fa¬ 
lla, ya estaban en las tiendas 
Shogun y Avies & Aliies. Por su 
parte, la casa Ripa hacía lo pro¬ 


pio con Talismán y Advanced 
Heroquest. con Blood Bowl y 
Space Hulk como próximos 
proyectos, y la empresa Sintag¬ 
ma anunciaba el próximo lan¬ 
zamiento de Ars Magica y los 
suplementos Grimoiro y Con- 
vitti. 

Pero sin duda quien se mos¬ 
traba más activa era Strate- 
libri.A parte de dedicarse a la 
traducción de reglas de juegos 
como Imperium o Blue Max, 
acababa de publicar Fantasy 
Warriors, y en el campo del rol 
era la responsable de II Richia- 
mo di Cthulhu y II Gioco di 
Ruolo del Signare degli Ange¬ 
lí! , de los que publican suple¬ 
mentos con regularidad. Para 
un futuro próximo tenían pre¬ 


vista la aparición de El Señor 
de los Anillos Básico y otro 
juego de rol extranjero, posi¬ 
blemente de ambientación futu¬ 
rista. 


Producto nacional 

Una de las agradables sorpre¬ 
sas era la cantidad y diversidad 
de juegos de rol autóctonos. 
Das Production es la gran res¬ 
ponsable del juego ya mencio¬ 
nado anterionnente, II Gioco di 
Ruolo di Dylan Dog, que ya 
cuenta con unas pantallas para 
el máster, dos módulos (Alta 
Societá y II Richiamo dell’In¬ 
ferno) y una extensión a las 
reglas, Martin Mystére. Para 


quien no lo sepa, ambos son 
personajes bastante populares 
del fumetti (tebeo), y sus aven¬ 
turas están repletas de inves¬ 
tigación al más puro estilo de la 
serie negra y de misterios tulu- 
loides. 

Black Out ha publicado dos 
juegos, ambos en formato caja, 
con planos, figuritas de plomo 
y dados incluidos. Se trata de 
Figli dell Olocausto, apocalíp¬ 
tico y madmaxiano, y I Signori 
del Caos, fantasía medieval al 
estilo Moorcock. Ambos dispo¬ 
nen de módulos y del futuro 
soporte de la revista Fantasy, 
dedicada al tebeo fantástico. 

Pero la pionera es E Elle, que 
además cuenta con tres juegos 
en formato libro: Ilolmes & 
Company, investigaciones po¬ 
licíacas, 1 Cavalieri del Tem¬ 
plo, aventuras histórico-esoté- 
ricas, y Kata Rumbas, fantasía 
épico-oníricas. La principal vir¬ 
tud de éste último, publicado en 
el 87, es la ambientación, ya 
que las aventuras tienen lugar 
en Latia, una suerte de Italia 
medieval paralela, en la que 
existe la magia y los seres 
mitológicos propios del país, a 
la que acceden los jugadores 
sólo pensando en ella... 

Los chicos de la Prensa 

Si la prensa puede servir 
corno referencia a la importan¬ 
cia de los juegos de reflexión 













en un país, en Italia debe ser 
enorme. Algunas de las revis¬ 
tas más importantes pueden 
encontrarse en los quioscos, y 
ello ya puede daros una idea de 
la calidad, al menos a nivel de 
presentación y diseño, de la 
presa rolera italiana. Destacan 
Kaos y Ruñe, enteramente dedi¬ 
cadas al rol, y Excalibur, publi¬ 
cadas por Stratelibri y que se 
dedica no sólo a sus propios 
productos, sino también a los 
de la competencia (principal¬ 
mente D&D). 

La afición italiana y sus 
clubs, vista la calidad de mate¬ 
rial del que disponen, es bas¬ 
tante activa. No es extraño que 
se organicen campeonatos, jor¬ 
nadas y partidas de rol en vivo 
(éstas últimas mucho más 
decentes de las que se perpetran 
aquí). 

En definitiva, que hasta en el 
tema del rol existe la Europa de 
las dos velocidades, y mientras 
unos están en la primera, a 
nosotros nos cuesta mantener¬ 
nos en segunda. • 


DIRECCIONES 

ÚTILES 

Revistas 

Revista Excalibur. 

Stratelibri, 

Via Paisiello 4 
20131 Milano. 

Revista Ruñe. 

Editrice Sintagma, 

Via Gioberti 75 
10128 Tormo. 

Tiendas 

I giochi dei grandi. 

Via Cantore 15 B 
37121 Verona. 

Stratagcmma. 

Via Giusti 15 a/b 
Firenze. 

Librería Nord. 

Centro Commerciale 
Lagrange 15, 

Palazzo La Rinascente 
Torino. 
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Sólo si lo exige el guión 

A nadie se le puede acusar de disfrutar como un camello haciendo que a su personaje se le 
parta el dedo de apretar el gatillo; sería absurdo. Pero lo cine si que nos proponemos hoy es abrir 
los ojos a quienes crean que una partida de rol es sólo eso. La riqueza del juego de interpretar 
un personaje inmerso en una aventura va mucho más allá. Y, no lo dudes , con ello la misma 
acción es mucho más excitante y satisfactoria. 


Día D, hora H; empieza la partida. Hora H y cuarto, 
los veteranos PJs tienen clara la misión y se dirigen hacia 
el lugar clave. Nadie ha calentado aún los dados. Un ini¬ 
cio fácil de pillar, calma tensa ante la dura tormenta que 
se avecina sobre los aventureros. El rezagado de siempre 
acaba de llegar; excusas mientras pregunta cómo va todo 
a quien llevaba hasta el momento su personaje. -Nada, 
tranqui, ahora empieza-. -Bien -interrumpe el DJ- 
ahora debéis recorrer durante dos días la árida región al 
sur de las montañas hasta llegar a vuestro objetivo. 
Quede claro que aquí en la revista salían un par de 
encuentros, pero pasamos ¿no?-. -¿¿¡¡Qué dices!!?? No 
jodas, hombre ¡Un día que nos dejas llevar dos PJs a 
cada uno! ¡Exijo que sigas el guión al pie de la letra!—. 
Todos miran hacia la misma esquina. Obviamente, es 
“él”. Las caras de estupefacción cambian rápido a 
resignación: negarse implicará toda una tarde de bronca, 
por lo que se plantea el encuentro. Minutos más tarde, 
bajo un sol de justicia, los aventureros limpian sus armas 
mientras contemplan la docena de cadáveres; diez ban¬ 
didos y dos de sus compañeros. “Él”, se dirije a la cocina 
refunfuñando ... hasta que no lleguen a la aldea no podrá 
hacerse un nuevo personaje. 

La escena es verídica. Y el DJ no hizo trampa. Sen¬ 
cillamente se puso en evidencia que, a veces, funciona El 
Dedo de la Justicia. No hay duda alguna de que muchos 
de los “grandes momentos” de las partidas de rol los 
darán las sesiones de mamporros. Es más, en un noventa 
por ciento (si no más) de las ocasiones hay un “malo” 
al que machacar, por lo que la sesión de palos está ase¬ 
gurada. ¿Cuál es la razón entonces para que haya gente 
cuya pasión sea pasarse las sesiones de juego buscando 
víctimas, en lugar de centrarse en el hilo de la aventura? 

Se me ocurren varias excusas, que no razones. La pri¬ 
mera, y más fácil, que lo provoca el propio espíritu del 
juego. De acuerdo, hay juegos, en los que se premia des¬ 
mesuradamente la riqueza o la mortalidad frente a las co¬ 
rrectas decisiones o la interpretación del personaje. Inclu¬ 
so es verdad que a veces los módulos oficiales te llevan 
por este camino. Pero atenerse a estos argumentos sólo 
debería servir como excusa en las primeras partidas (o 
incluso ni eso), para familiarizarse con la mecánica de 
juego. Una vez visto como se puede llevar la acción, 
nadie te obliga a plantear historias carentes de argumento. 

La culpa, pues, no es del juego. Y por si acaso no que¬ 
daba lo bastante claro, los diseñadores están apostando 
cada vez más por la disuasión, creando juegos duros y 
sanguinarios para que el jugador tenga más respeto a las 
consecuencias que se pueden derivar de un combate. Y, 
mira por donde, resulta que esto se consigue tan sólo ha¬ 
ciéndolo más real. Si alguien lo duda, que le pregunte al 


Capitán Damm (de verdad) lo que le costó un ataque con 
daga (navaja) a pesar de que el porcentaje del adversario 
era más bien bajo y él llevaba su armadura (chupa) de 
cuero. Pues eso. 

En fin, que quien se debe concienciar de que el juego 
puede (debe) ser mucho más que una simple carnicería 
son los jugadores, DJ incluido. Si el módulo es una 
mierda, que los hay, pues no se juega; si el juego no vale, 
o así lo piensas, pues hay más. Pero vuestra imaginación 
puede haceros pasar unas horas inolvidables encontrando 
salida a situaciones tensas, afrontando enigmas o encon¬ 
trando pistas que tumbarían al mismo Sherlock Holmes; 
entonces, si los personajes se ven salpicados de (o inmer¬ 
sos en) trepidante acción, la descarga de adrenalina será 
más efectiva. 

Cuando leo en una carta que un chaval nos pregunta si 
se pueden dar más competencias a los personajes para 
afrontar la hipótesis de que todos los Primigenios deci¬ 
dieran plantarse de golpe en la tierra, se me ocurre reco¬ 
mendarle que coja de nuevo la primera aventura y se 
prometa a sí mismo no sacar un ghoul antes de que trans¬ 
curra una hora. Los que todavía os restistíis, por favor, 
probadlo. Convoco desde aquí a todo el personal a una 
quema de tablas de monstruos errantes ante vuestros res¬ 
pectivos ayuntamientos. Mañana mismo. • 








Guía para lobeznos (blancos) 



Saludos en nuestra primera cita del 93, año que se presenta agitado para los boy-scouts del Multiverso, y si 
no os lo creéis es que prestáis poca atención a la sección de novedades que nos precede. Pero bueno, ni los peo¬ 
res augurios van a acabar con nosotros ni con nuestras ansias de deambular por los Reinos Jóvenes, pues para 
algo rige la Balanza Cósmica nuestro destino. Vayamos ahora a por vuestras inquietudes malsanas. 

por Eduard García-Balo 


¿Los Agentes (de la Ley o del 
Caos) también deben caer 
inconscientes inmediatamente 
tras recibir una herida grave 
sin más consecuencia que la 
pérdida de la mitad de sus pun¬ 
tos de vida? ¿El hecho de ser 
Agente conlleva implícito que 
se dedica a combatir como 
cualquier otro guerrero? 

Una pregunta doble ésta que 
nos plantea Rhóbon Juud, 
Agente de Donblas. Respecto a 
la primera, lo siento muchacho 
pero no hay más salida: si reci¬ 
bes una herida grave, con o sin 
consecuencias para tus caracte¬ 
rísticas, sólo te mantendrás de 
pie un numero de asaltos igual 
a los puntos de vida que te que¬ 
den. Esto seas agente guerrero 
o agente de seguros. Por curio¬ 
sidad he acudido al borrador 
del nuevo juego de Chaosium, 
Elric! (pero corno, ¿todavía no 
te has leído las Novedades? 
Hazlo inmediatamente y regre¬ 
sa), a ver si en ellas te echaban 
un cable; lo único que difiere es 
que en este nuevo juego se 
define la característica Suerte 
(PODx5, como en el Cthulhu), 
y para ver si tienes o no conse¬ 
cuencias deberás superar una ti¬ 
rada de suerte en lugar de 
someterte al 50 % de la tabla 
actual. Pero por lo demás, si 
hay herida grave, acabarás per¬ 
diendo el sentido. En cuanto a 
si ser agente implica ser gue¬ 
rrero, la respuesta general sería 
no; se pueden servir perfecta¬ 
mente a los designios de un 
dios siendo hechicero u ocu¬ 
pando un relevante cargo polí¬ 
tico. Ahora bien, en el caso 


concreto de la Ley, en el que 
los Agentes son nombrados 
Campeones, cuyo objetivo es 
emular las gestas del mismí¬ 
simo Aubec de Malador, podría 
interpretarse así si lo deseas. 
Pero esto, para ser consecuente, 
indicaría que los Grandes Sa¬ 
cerdotes de la Ley de "tus” Rei¬ 
nos Jóvenes sólo nombrarían 
Agentes a renombrados guerre¬ 
ros, no que, por el hecho de 
pasar la tirada y hacerte Agente, 
se te deban otorgar competen¬ 
cias propias de un Campeón. 

¿Qué puede hacer un PJ 
para resistirse al ataque de una 
ondina que intenta introducirse 
en su aparato respiratorio? 
¿No se debería hacer una lu¬ 
cha de POD en la Tabla de 
Resistencia? 

Este es un problema con el 
que supongo que todos los que 
jugamos a Stormbringer nos 
hemos topado tarde o tem¬ 
prano. Como bien sabrás, no se 
definen las características de 
los elementales, por intentar 
mostrarlos como criaturas más 
simples que los demonios; ade¬ 
más, aunque se diera el caso, 
no interpreto que aquí se 
pudiera tratar de una lucha de 
poder, si no que me inclino por 
una cosa más física. Por si te 
sirve, te diré como lo solucio¬ 
namos cuando se nos planteó el 
caso. Las reglas indican que 
todos los elementales tienen 30 
puntos de vida y en el caso de 
las ondinas, las describen como 
bellas figuras femeninas de 
unos 30 cms que pueden ser 
dañadas por armas no-mágicas. 
En consecuencia, lo único que 


deberá hacer el DJ es exigir que 
la ondina se desplace desde 
quien le da la orden (desde el 
amuleto al que está atada) hasta 
su víctima y estimar los asaltos 
que tardará en completar el re¬ 
corrido. Ahora queda en manos 
de la víctima y de sus compa¬ 
ñeros el cargársela antes de que 
llegue a su objetivo; cuentan 
con la ventaja de que la acción 
de los elementales se declara en 
primer lugar. Si no lo logran ... 
¡a respirar hondo! Por aquello 
de que no se detalla en ningún 
lado, interpreto que la ondina ni 
parará ni evitará armas o pro¬ 
yectiles. 

Así como se penaliza el fallo 
en la invocación de demonios 
¿hay penalización al fallo en la 
invocación de virtudes? ¿Se 
deben poner límites al tipo y 
número de preguntas que se 
pueden hacer a una virtud del 
saber? 

Muy a mi pesar (Akhrun, mi 
primer personaje de Stormbrin¬ 
ger, era un sacerdote fiel a 
Donblas “muy virtuoso”) creo 
que aunque en las reglas no se 
indique es realmente justo pc- 
nalizar también los errores en 
las invocaciones de los fieles a 
la Ley, por tal de respetar el 
espíritu de La Balanza Cósmi¬ 
ca. Aunque por la misma dife¬ 
rencia esencial que hay entre 
las virtudes y los demonios, no 
cabe esperar el mismo tipo de 
castigo. De hecho este tema lo 
traté bastante extensamente en 
un articulo publicado en el 
LIDER 23, titulado El peso de 
la Ley. No insisto para no abur- 
rrir a los suscripto res; te reco¬ 


miendo su lectura. En cuanto a 
las virtudes del saber, recuerda 
siempre una cosa: para conocer 
si el personaje obtiene o no una 
respuesta, chequeas la INT del 
personaje, ya que la virtud se 
encarga de buscar la respuesta 
removiendo en su propio sub¬ 
consciente. Es decir, que en un 
caso extremo, una virtud inspi¬ 
rada podría llegar a hacerle 
recordar con pelos y señales el 
canto de apareamiento del uro¬ 
gallo, si en la región donde 
pasó la tierna infancia tu perso¬ 
naje (aunque sólo fueran los 
primeros meses de su vida) 
había dos urogallos (macho y 
hembra, claro). Esto de hecho 
ya es bastante, porque piensa 
que salvo algún agente paleto, 
la mayoría de los usuarios serán 
sacerdotes que han dedicado 
toda su infancia y juventud al 
estudio. Pero una virtud nunca 
podrá encontrar en el PJ la res¬ 
puesta a lo que nunca ha pasa¬ 
do por delante suyo; por seguir 
tu ejemplo, no sabrá qué es¬ 
calón es el que tiene trampa o 
quién le espera tras la puerta ... 
a no ser que siempre le espere 
la misma persona tras la puerta, 
pero esto ya es otra historia. 

En el libro de reglas se habla 
de distintos “niveles de hechi¬ 
cería” ¿Puedes decirme para 
qué sirven o cómo se con¬ 
siguen? 

¿De verdad que lo has leído? 
Pues bueno, lo siento. Prometo 
flagelarme cada vez que lo vea. 
La explicación es simple: se me 
han colado. Cuando estábamos 
a punto de completar la tra¬ 
ducción del libro de reglas de 




EL CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS 



Stormbringer, a Chaosium se le 
ocurrió lanzar la 4 a edición del 
juego, en donde se modificaba 
todo lo referente a la magia y 
demonios. En dos palabras, si 
antes se definían unos niveles 
de hechicería que permitían 
acceder a distintos tipos de 
invocación (1er nivel, elemen¬ 
tales; 2" nivel, demonios; 3er 
nivel Señores Elementales; 4 9 
nivel Señores de las Bestias; 5- 
nivel Señores de la Ley y el 
Caos), ahora se define una 
habilidad general de invocar y 
se restringen las invocaciones a 
las que el personaje pueda 
conocer a lo largo de su perso¬ 
nal existencia. En fin, olvida 
los niveles y perdona el lapsus. 

¿Qué habilidad es necesaria 
para grabar (en una espada, 
por ejemplo) las Runas de 
Rathdor (Demonios y Magia, 
pág 87)? ¿Qué quiere decir que 
eslas runas necesitan ‘‘poder 
temporal” ? 

Las runas mágicas que des¬ 
cubrió Sarowlon Rathdor son 
una proyección en dos dimen¬ 
siones de otro plano de existen¬ 


cia por lo que, como ocurre con 
toda expresión de hechicería, el 
personaje deberá conocer el 
Alto Melnibonés para llegar a 
su comprensión (recuerda que 
para acceder al comocimiento 
del Alto Melnibonés un perso¬ 
naje debe poseer una inteligen¬ 
cia mínima de 16). Aunque 
parezca obvio, dado que las vas 
a trazar sobre un objeto la habi¬ 
lidad que hace falta conocer es 
la escritura; ahora bien, si quie¬ 
res que el símbolo tenga menos 
posibilidad de deteriorarse y 
deseas grabarlo podrías exigir 
además al PJ que tuviera com¬ 
petencia en algún artesanado 
(¿orfebrería, tal vez?). Recuer¬ 
da, eso sí, que aunque sólo se 
pretenda dibujarla, el proceso 
deberá ser largo y delicado. 
Además, hará falta que tu he¬ 
chicero consiga llegar a cono¬ 
cer el ritual de cómo trazarla y 
cómo activarla, bien por que lo 
encuentre en algún antiguo per¬ 
gamino, o por que algún sabio 
ermitaño se lo explique, o... tú 
mismo, que para algo eres el 
DJ. Ahora bien, ten presente 
que cuando el autor describe las 


Runas de Rathdor lo hace más 
pensando en que serán colo¬ 
cadas por el máster para com¬ 
plicar la vida a los personajes, 
que para que sean ellos quienes 
las utilicen. 

De hecho debemos pensar 
que es por esto que no se des¬ 
cribe su proceso de activación 
o de creación en lenguaje de 
mecánica de juego (aunque se 
deja claro que en esta última 
interviene el sacrificio ritual de 
seres humanos, que ya sabes 
cómo las gastaban estos mel- 
niboneses); de hecho es un au¬ 
téntico lío (conozco un hechi¬ 
cero que se ha perdido en el 
limbo interdimensional sólo 
por leer ese capítulo). Vaya¬ 
mos, pues, por partes. Con 
C’lorya lo enfocaría de la 
manera más sencilla posible: al 
crearla se le otorga un POD 
(que fluye a la runa de las víc¬ 
timas sacrificadas bajo un con¬ 
creto ritual) y luego, o te la car¬ 
gas en una lucha de POD, o 
sigue ahí tan tranquila sin que 
le afecte el paso del tiempo. 
Con las demás, creo que faci¬ 
lita las cosas pensar que pueden 


ser utilizadas más de una vez 
mientras se conserven intactas 
en el objeto, consumiendo 
paulatinamente este POD depo¬ 
sitado en ellas. Así, en el trans¬ 
curso del ceremonial necesario 
ptira su trazado, el POD de las 
víctimas fluyó hacia la runa 
otorgándole un “POD inicial”; 
el valor de POD que en un 
momento dado conserva la 
runa será su “POD temporal” 
en dicho momento, y se irá gas¬ 
tando con el uso hasta que se 
consuma o se rompa la runa. 
Así, si quieres ser generoso 
pero no “una madre”, puedes 
llegar a otorgarles el conoci¬ 
miento de cómo activar la runa 
trazada en un objeto que se 
encuentren (proceso que debe¬ 
ría ser asequible para un hechi¬ 
cero “normal”), sin por ello 
acceder al saber arcano que 
permitiría dibujarla de nuevo. 

Y esto es todo por hoy. Con 
lo que he sudado para contesta¬ 
ros bien merezco la cerveza tar- 
keshita que algunos de vosotros 
me habéis prometido en vues¬ 
tras cartas. ¡Mándamela a la 
redacción! • 







Civilization 


El triunfo de las consolas de videojuegos nos ha puesto los pelos de punta a todos los amantes 
de los juegos. De sobras es sabido que en esta redacción los Arcarles no están precisamente muy 
bien vistos, pero tampoco queremos que penséis que tenemos fobia a todo lo que se juegue en una 
máquina, así que hemos decidido abrir un espacio en nuestra revista para los amantes del 
ordenador. En Tablero de Cristal intentaremos dar un repaso a todos aquellos juegos que. por uno 
u otro motivo, se acerquen a nuestros contenidos habituales. 

por Xavier Canyelles 


Civilization es una pequeña joya para tu ordenador y 
un sabroso dulce para tu tiempo libre. El juego, como 
habrás adivinado perspicaz lector, consiste en fundar, 
dirigir y expandir tu propia civilización, un trabajo nada 
desdeñable. Aunque el título puede hacer que lo rela¬ 
ciones con el famoso y excelente juego de tablero que 
lleva el mismo nombre, la verdad es otra. La temática 
es idéntica en ambos, pero el planteamiento absoluta¬ 
mente distinto. 

Resulta difícil comentar en un espacio tan reducido 
todas las opciones que Civilization ofrece, ya que son 
muchas, variadas e interesantes, pero lo intentaremos 
empezando por el principio... 

Y se hizo la luz 

La creación del mundo... El juego nos da dos opcio¬ 
nes: jugar en nuestro mundo real, o generar un mundo 
totalmente aleatorio. Aquí quizás nos encontramos con el 
único punto oscuro del juego; la lentitud del ordenador a 
la hora de crear el mundo es exasperante. De todas for¬ 
mas es más rápido que El, ya que si nos basamos en lo 
que se dice en las Santas Escrituras, tardó seis días. 
Particularmente yo prefiero jugar con un mundo aleato¬ 
rio porque no tienes ni la más mínima idea de la geo¬ 
grafía del planeta, debiendo descubrir donde se encuen¬ 
tran los continentes e islas. 

Una vez creado el mundo, empieza la partida. 
Comenzamos con cuatro pringados y ocho bueyes, más 
pringados todavía porque son los que tiran de las carre¬ 
tas, y con una visión del mundo más bien pobre y ridi¬ 
cula. Sólo conocemos el cuadro donde estamos situados 
y los inmediatamente adyacentes. Lo primero que debe¬ 
mos hacer es fundar una ciudad, y para ello hay que dar 
con el sitio adecuado (es una idiotez levantar nuestra pri¬ 
mera ciudad en un lugar desértico o ártico, por ejemplo). 
Los conocimientos que poseemos son todavía rudimen¬ 
tarios, sabemos construir carreteras, irrigar, tenemos 
conocimientos elementales de minería. En algunos casos 
podremos tener otros conocimientos básicos otorgados 
generosamente por la máquina al azar, como pueden ser 
la rueda, la escritura, el uso del bronce, el entierro ritual, 
etc. 

Ya tenemos nuestra ciudad. Ahora tendremos que pro¬ 
curar que ésta prospere. La ciudad abarca el cuadro 
donde está situada y el resto de territorio adyacente nos 


proporciona los recursos necesarios si son explotados 
adecuadamente. Los elementos que necesitamos para 
sacar adelante nuestra ciudad son: comida, materias pri¬ 
mas y posibilidad de comercio. La comida sirve para 
aumentar la población (siempre y cuando sobre, claro). 
Toda la comida no consumida queda almacenada, y 
cuando el almacén está lleno aparece un nuevo punto de 
población quedando éste de nuevo vacío. Si se poseen 
conocimientos de alfarería sólo cambiaremos la mitad 
del almacén de grano por cada punto de población. Las 
materias primas son necesarias para construir; a más 
materias primas menos tiempo debemos emplear en la 
construcción de casas. La construcción abarca tres áreas 
importantes: unidades militares, mejoras de la ciudad y 
maravillas del mundo. Por último está el comercio que 
nos proporciona el dinero que, dependiendo del nivel de 
tasas que hayamos escogido, se convertirá en dinero 
líquido o será destinado a la investigación. 

El método de investigación sigue un sistema de rami¬ 
ficación, evitando que puedas adquirir unos conoci¬ 
mientos avanzados en un tema sin poseer otros básicos 
en el resto de áreas. Tu civilización no podrá gozar de 
un código de leyes si resulta que aún no sabe leer ni 
escribir. Cada nuevo descubrimiento aportará a tu civi¬ 
lización ventajas y en muchos casos ampliará la lista de 
unidades militares, mejoras a la ciudad y maravillas del 
mundo. 

El siguiente paso es obvio, fundar nuevas ciudades. 
Para ello deberás crear colonos en una ciudad que tenga 
como mínimo dos puntos de población. Estos colonos 
son enviados para que a su vez funden nuevas ciudades 
y así, poquito a poquito, a la chita callando, te has mon¬ 
tado un imperio de un par de narices. Otra función muy 
útil de los colonos es usarlos como contingentes de tra¬ 
bajo ya que podemos darles órdenes para que irriguen 
los campos cercanos a nuestra ciudad, construyan carre¬ 
teras, etc. 

Eramos pocos y... 

Pues estábamos en eso, que íbamos fundando ciuda¬ 
des tan tranquilamente cuando de repente “zas”, te topas 
con Ghenghis Khan en persona, el cual parece ser que 
también se dedica a levantar ciudades a diestro y sinies¬ 
tro. Entramos de lleno en el sutil arte de la diplomacia. 

El contacto con otras civilizaciones puede tener su 






parte positiva y su negativa. En el mejor de 
los casos nos podemos jurar una amistad 
que durará eternamente entre nuestros pue¬ 
blos y bla, bla, bla... pero esta legión la dejo 
aquí en el paso de las montañas porque me 
han dicho que en primavera crecen unas 
moras muy ricas y me gusta mucho la mer¬ 
melada. Podemos intentar intercambiar 
avances tecnológicos y culturales como si 
de cromos se tratara. Mira, me enseñas a 
sumar y yo te enseño a enterrar a tus muer¬ 
tos de una forma decorosa que está muy 
feo eso de que se los coman los buitres. Por 
otro lado también se puede llegar a un 
acuerdo y exigirles un tributo (o al revés, 
pagar humildemente). 

Cuando tenemos localizada otra ci¬ 
vilización, si no pensamos masacrarla a 
corto plazo, es aconsejable enviar un diplo¬ 
mático para que se establezca en alguna de 
sus ciudades. El diplomático nos dará 
información puntual sobre los descubri¬ 
mientos que hacen y de si están en guerra o 
no con otras civilizaciones. Los “embaja¬ 
dores” pueden también ser usados como 
agentes e intentar sabotear mejoras en la 
ciudad, la producción, e incluso robar avan¬ 
ces científicos. 


Te pego un palo que t’avío 

Es inherente a nuestra condición humana 
que cuando el exquisito arte de la diploma¬ 
cia fracasa nos dedicamos a pegarnos unas 
cuantas tortas para discernir quién tiene 
razón. En Civilization la guerra está pre¬ 
sente y puede estallar en cualquier momen¬ 
to, te lo hayas buscado o no. De todas for¬ 
mas una guerra larga puede traer conse¬ 
cuencias desastrosas ya que las otras civili¬ 
zaciones que gozan de paz siguen prospe¬ 
rando y avanzando en su evolución. 

Bueno, en fin, quedan muchas cosas por 
contar de este excelente juego pero si 
tuviese que explicar para que sirve cada 
avance tecnológico, cada mejora en la ciu¬ 
dad, cada maravilla del mundo, necesitaría 
varias revistas para mí solo. 

El juego abarca un amplio período. 
Empezamos nuestra andadura en el año 
3000 a.C. y acabamos en el 2050 d.C. 
Evidentemente cada turno no se corres¬ 
ponde con un año, del 3000 a.C. hasta el 0 
engloba un siglo, después el lapso de 
tiempo representado se va acortando hasta 
llegar a ser de un año. Pero para entonces 
puede que poseamos armamento nuclear o 
estemos inmersos en complejos proyectos 
espaciales, por lo que es de agradecer que 
el tiempo no pase demasiado rápido. Lo 
dicho, el juego es una joya. Te lo reco¬ 
miendo. • 
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LÍDER 



Diseño de juegos: 

La válvula de escape a tus instintos creativos 





Desde la aparición del “fenómeno-Trivial”, los escaparates de librerías y jugueterías se han 
llenado de juegos de exóticas formas y temática. Parece que diseñar un juego puede ser, además 
de una válvula de escape a la creatividad, un buen negocio. Pero desengañémonos, ni con esto 
se ha descubierto la piedra filosofal (son muy pocos los que viven de sus retoños publicados), ni 
este tipo de juegos de sociedad acabaría de satisfacer nuestro espíritu creativo. A pesar de todo, 
en nuestro sector podemos constatar con ilusión el buen trabajo que se está realizando con jue¬ 
gos de rol nacionales como Aquelarre o Matantes en la Sombra. Esto, sin duda, debería dar 
confianza. 

por Eduard García 


Sea en el éxtasis de un momento crucial de juego (lo 
que acentúa el drama) o en la serena reflexión, previa o 
posterior a la partida, todo jugador ha llegado a la con¬ 
clusión de que “esa” regla debía ser modificada. La 
adecuación de las reglas de un juego a las necesidades 
de los jugadores, sea para completar aspectos no trata¬ 
dos o para adaptarlas a nuestro gusto (es decir, lo que 
nuestro imparable ego suele llamar “mejorarlas”) es un 
hecho inevitable si se juega con asiduidad, partiendo de 
la base de que los jugadores son un grupo de tipos con 
imaginación y con ganas d~ disfrutar cada vez más 
jugando. Y muchas vece*-- ,o suma de parches y remien¬ 
dos pueden hacer que, al til u, el parecido con el original 
sea bastante remoto. Me gustaría ver, por ejemplo, las 
distintas versiones del D&D que por toda la península 
jugaban en el 88 los grupúsculos de “inasequibles al 
desaliento”, facción “tranqui-que-el-Expert-sale-maña- 
na”, tras tres años deseando sobrepasar el maldito tercer 
nivel. Seguro que harían morderse las uñas (o relamerse, 
vete a saber) al señor Gygax. 

Pero aunque todos habremos hecho nuestros pinitos 
como “diseñador parcial”, la verdad es que pocos de 
nosotros (incluyo lectores y colaboradores) hemos tenido 
suficiente (al gusto, rellénese por: tiempo, agallas, 
dinero, ideas, equipo, etc) para crear nuestro propio 
juego. Y la lástima es que, por el contrario, seguro que a 
muchos en algún momento se nos ha ocurrido la idea. 

Es por esta razón que nos planteamos este dossier. En 
él queríamos dar tribuna a gente que sí se ha lanzado eñ 
alguna ocasión a la aventura de desarrollar un juego. Y 
queríamos que fuera gente próxima a nosotros, ya que, 
parafraseando al amigo J&F de Ludotecnia, ya ha que¬ 
dado bastante claro que no hace falta llamarse Smith 
para hacer un buen juego, sea de rol o de tablero. Con 
el tiempo también nos pareció oportuno contar con una 
“autoridad” internacionalmente reconocida. Y como 
guinda de un dossier sobre el diseño de juegos ¿qué 
mejor que un juego original? 

Hasta el momento, en las páginas de LIDER os habí¬ 
amos ofrecido dos juegos: Mini-Car Wars, de Steve 
Jackson (LID 20) y Touchdown!, de Xavi Salvador (LID 


25). Ambos eran juegos de tablero, por lo que llegaba la 
hora de presentar un juego de rol. Que el encargo le lle¬ 
gara a Ricard no era de extrañar, pues todos sabéis que 
en su currículum figura ser autor de Aquelarre, el pri¬ 
mer juego de rol publicado y distribuido (de forma seria, 
que no se me enfade nadie) en el territorio español. 

Y antes de la despedida, un ruego: ¡¡Animo!! Si te 
decides a dar cueq^o a tu imaginación, siempre habrá 
quien quiera escucharte. Nosotros, por ejemplo. + 








Publicar un juego de rol 
(y volverse majara durante el proceso) 

Muchos DJs tienen por costumbre crear sus propias aventuras. Algunos, incluso prefieren inventarse regiones 
enteras donde sitúan sus campañas. Esto significa que pueden asumir el reto de crear una ambientación, lo que 
constituye un porcentaje nada despreciable a la hora de diseñar un juego de rol. ¿Qué más hace falta para tener 
el juego completo? Te dejamos en manos de quien todavía tiene fresca en mente su propia experiencia. 

por Ricard Ibáñez 


El Proyecto 

¿Esto? Es el Sortilegio del Bosque de las 
Brumas, Ricard. Está ambientado en la 
Francia de la Guerra de los Cien años, 
pero aparecen en el cómic elementos y 
criaturas mágicas. ¿A qué viene tanto inte¬ 
rés, Ricard? ¿Quieres aplicarlo a alguno 
de tus jueguecitos? Soldado Vázquez (alias 
el Gallego). Cuartel del Regimiento 
Saboya. Leganés, 19S4. 

Es posible, estimado lector, que tú seas 
uno de esos que guardan en el penúltimo 
cajón de su escritorio unos cuantos folios, 
emborronados en un par de noches febri¬ 
les, cuando la moral y la inspiración están 
en alza. En esos folios se encuentra trazado 
el esquema, a grandes rasgos, de lo que 
tiene que ser el juego de rol más genial de 
todos los tiempos, mucho mejor que el 
Ton ton s and Tragón s, el Fumblequest o el 
Aquelearreo juntos. 

Me temo que es mi deber informarte que 
perteneces a una enorme minoría, ya que 
como tú son legión los jugadores/as (no 
seamos machistas, por favor) de rol que tie¬ 
nen in mente diseñado su juego perfecto. 
Este artículo quizá cambie tu vida, o quizá 
sólo te haga perder el tiempo, pero vamos a 
narrarte paso a paso el arduo camino que 
debe afrontar un diseñador novel para con¬ 
vertir su proyecto en realidad. 

El Desarrollo 

¿Enseñar Historia jugando a rol? 
Ricard, ¿qué has fumado? Alex Bas, Grup 
Torxa (Centro cultural), 1986. 

Todo juego consta de dos puntos básicos: 
el Sistema de reglas que emplea y el 
Ambiente en el que se desarrolla. En algu¬ 
nos casos el juego se compone casi exclu¬ 
sivamente de reglas, como en el caso de los 
sistemas multijuego GURPS o Mega; en 
otros casos, por el contrario, el Sistema es 
casi inexistente, primando el Ambiente 
sobre una reglamentación excesivamente 


simple. Tal es el caso de Malefices o 
Principe Valiente. 

Aunque la mayor parte de los juegos bus¬ 
can un cierto equilibrio entre los dos, el pre¬ 
dominio de uno u otro provocará en núes 1 
tro juego una filosofía lúdica determinada: 

Al diseñar el Sistema del juego hay que 
tener presente si se desea una Simulación 
de la realidad, o bien una Recreación de la 
misma. Un ejemplo del primer caso sería 
hacer reglas sobre la incidencia de los fac¬ 
tores climáticos en un combate (malus al 
movimiento debido al barro, grado de des¬ 
viación de las flechas según la velocidad y 
dirección del viento, malus a la Percepción 
por la lluvia que cae sobre el rostro, etc). 
Un ejemplo del segundo caso, por ejemplo, 
sería aplicar simplemente un factor de difi¬ 
cultad (pongamos de -25%) a todas las ac¬ 
ciones físicas en una situación climática ad¬ 
versa. En el primer caso se obtiene mayor 
realismo, es cierto, pero a costa de una 
mayor complejidad de las reglas y el con¬ 
siguiente enlentecimiento del juego. En el 
segundo caso hay un menor grado de rea¬ 
lismo, pero a cambio se gana una mayor 
agilidad en la acción. 

Por otra parte, el volumen de la re¬ 
glamentación incide directamente en el 
papel y el poder que tendrá el Arbitro de 
nuestro juego. A menor reglamentación 
mayor será la cantidad de situaciones que 
tendrá que resolver sirviéndose de su buen 
o mal criterio, para alegría o desesperación 
de los jugadores, que pueden tender a reba¬ 
tir las decisiones que sean perjudiciales 
para ellos. En el caso de un extenso con¬ 
junto de reglas precisas, por el contrario, 
no hay discusión posible, especialmente si 
las tiradas se hacen a la vista de todos. 
(Nota del colectivo de másters: De todos 
modos el jugador bullas siempre será juga¬ 
dor bullas y en lugar de discutir la decisión 
pasará a discutir la aplicación correcta de 
la regla. Algunos tipos merecerían estar en 
el fondo del Llobregat con un par de zapa¬ 
tos de cemento). 


La Ambientación, el marco en el cual se 
mueven los Personajes, puede ser Ima¬ 
ginaria o Real. Como sus preclaras mentes 
ya habrán entendido, un mundo de Fantasía 
Heroica entra dentro del primer apartado, 
mientras que un ambiente histórico o 
contemporáneo entra dentro del segundo. 
De todos modos, en esta cuestión tampoco 
hay blancos y negros, sino matices de gris. 
La Fantasía se nutre de la realidad, pues no 
podemos imaginar nada que no sepamos de 
antemano. Un mundo imaginario no es más 
que un conjunto de realidades deformadas, 
y nuestro recién creado universo ganará 
mucho si nos ceñimos a esta norma. Por el 
contrario, un mundo absolutamente realista, 
basado en los libros de texto o en las nove¬ 
las sería absolutamente injugable, ya que 
los jugadores solamente tendrían que con¬ 
sultar los libros de referencia para saber 
qué iba a suceder. Como siempre, la solu¬ 
ción se encuentra en el punto medio: una 
mezcla de elementos imaginados y re¬ 
alistas, ya sean en un universo de fantasía o 
en un mundo pseudo histórico, más un 
“pudo ser” que no un “fue”. 

Las Pruebas 

¿Te has fijado que según tu última modi¬ 
ficación al sistema de combate mi guerrero 
vascón tiene una posibilidad entre tres de 
partir por la mitad a un caballo cada vez 
que usa su Hacha? Jordi Cabau, Club 
Auryn, 1989. 

Una vez diseñado (más o menos a gran¬ 
des rasgos) tu flamante juego, ha llegado el 
momento de que lo dejes caer en las garras 
de esa pandilla de bestiales patanes que 
atienden al nombre de Playtesters, Proba¬ 
dores de juego, Controladores y otros mo¬ 
tes más malsonantes. Ellos se encargarán 
de descuartizar al pobrecito, exhibiendo sin 
piedad sus grietas y sus fallos más recón¬ 
ditos. Si tu juego consigue salir más o 
menos intacto de esa prueba, realmente 
será un gran juego. Lo más probable, sin 
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embargo, es que tengas que parchearlo 
sobre la marcha, y que finalmente muy 
pocas de tus ideas originales no sean modi¬ 
ficadas. En este punto, hay una ley de oro: 
cuanto más innovador sea un sistema de 
juego, más fallos y puntos oscuros puede 
tener. Por el contrario, cuanto más con¬ 
vencional sea, más airoso saldrá de las 
pruebas a las que se le someta. 

A la hora de reunir el equipo de 
Playtesting, es fácil caer en la tentación de 
llamar a los amigos de toda la vida, con la 
esperanza de que serán amables en sus crí¬ 
ticas. Aunque en un primer momento obrar 
así es recomendable, a la larga tendremos 
que recurrir a otros. 

Los amigos son útiles para probar el sis¬ 
tema en bruto: la creación de Pjs, o el sis¬ 
tema de combate, por ejemplo. Por lógica, 
ellos tendrán más paciencia que un desco¬ 
nocido a la hora de crear mil y un persona¬ 
jes, o aguantarán horas enteras pegando 
bofetadas con sus Pjs, para que el señorito 


vaya viendo los fallos del sistema de com¬ 
bate. Sin embargo, una vez probadas las 
diferentes partes del juego por separado, es 
necesario hacer aventuras tanto a jugadores 
consagrados (una vez más, nuestro grupo 
de sufridos amiguetes) como a jugadores 
noveles, e incluso con jugadores experi¬ 
mentados con los que no hayas jugado 
nunca (¿Que de dónde los sacamos? Mira 
chico, hay un montón en cualquier Jornada 
de Juegos de tu localidad a la que te pre¬ 
sentes). 

La consagración definitiva de un juego 
de rol consiste en dárselo a otro Dj, el cual 
no haya jugado a ese juego para que lo 
arbitre. Así, a pelo. Si realmente tu juego 
logra salir a flote, será realmente un gran 
juego, digno de ser publicado. 

La Redacción 

¿Qué quieres decir con esto de que no 
sabes explicar qué es un juego de rol? 

Francesc Matas, Joc In¬ 



ternacional, 1990. 

Una vez probado y 
analizado mil veces 
nuestro juego, es 
posible que descu¬ 
bramos con horror 
que está formado 
por algo así como 
unos cinco kilos 
de notas, apun¬ 
tes, apéndices 


y tablas diversas, en el cual nosotros, como 
autores del caótico meollo, nos desenvol¬ 
vemos perfectamente, pero ante el que 
cualquier otro zozobraría irremediable¬ 
mente. Para convertir el juego en “jugable” 
para los profanos, tenemos que redactarlo 
antes. Esto no es tan fácil como parece, ya 
que es más sencillo hacer jugar a rol que 
explicar qué es un juego de rol. Es impor¬ 
tante hacer una ordenación de las reglas 
clara y coherente, a ser posible que se lea 
con facilidad. Un buen truco para esto es 
dar por supuesto que nuestro lector no sabe 
absolutamente nada sobre el tema, ante lo 
cual hay que explicarlo todo, incluso el 
número de caras de 1D6 y lo que es una 
tirada de porcentaje. No tengas miedo de 
explicar lo evidente: el lector experimen¬ 
tado siempre puede saltarse el párrafo que 
no le interese. 

A la hora de ordenar los capítulos del 
manual del juego tenemos que decidirnos 
entre dos métodos: ¿Haremos una redac¬ 
ción coherente (Creación de Pjs, Sistema 
de Juego, Reglas de Combate, Bestiario 
y/o Magia) o explicaremos de entrada un 
poquito el mundo, daremos cuatro reglas, 
haremos con ellas una aventurita corta de 
introducción en la cual se explicarán los 
puntos básicos del juego, y luego, más 
tranquis, empezaremos a explicar cómo se 
crea el Pj? El primer sistema es recomen¬ 
dable para juegos sencillos, mientras que 
el segundo es interesante ante sistemas de 
juego más detallados, realistas y volumi¬ 
nosos, ya que así se capta el interés del lec¬ 
tor, que en otro caso correría el serio peli¬ 
gro de aburrirse antes de empezar a jugar 
de verdad. 

La Edición 

¿Así que esos asteriscos en el capítulo de 
Magia eran importantes? Ultimas palabras 
de un maquetador anónimo de Libertype. 

Confeccionado ya el manuscrito de nues¬ 
tro juego, lo normal es que nos planteemos 
editarlo, para que así pueda ser disfrutado 
por el mayor número posible de jugadores 
de rol, y nosotros, como autores, consiga¬ 
mos fama y fortuna (así como algo de dine¬ 
rillo). Se nos plantea así una nueva disyun¬ 
tiva: ¿autoedición o editor? 

Evidentemente, nada nos impide liarnos 
a hacer unas cuantas docenitas de fotoco¬ 
pias del juego en plan cutre, pero sería una 
lástima, ya que actualmente la autoedición 
a nivel profesional es bastante más fácil de 
hacer que hace unos años. Solamente se 
necesita tener un PC en casa con un buen 
procesador de texto (Word Perfect o Word 
Star son los mejores) y un buen programa 
de maquetación. En cualquier imprenta nos 
pasarán nuestro diskette por impresora 
láser, nos harán los fotolitos y nos impri¬ 
mirán los ejemplares que queramos, siem- 



pre que los paguemos, claro... Y es que los 
problemas de la autoedición son tres: 

El desembolso inicial. Pagar como 
mínimo la impresión, suponiendo que ten¬ 
gamos un amigúete manitas que nos haya 
hecho las ilustraciones por el morro. 

Almacenar los ejemplares. Con las 
imprentas pasa lo mismo que con las reba¬ 
jas: a mayor número de ejemplares menor 
es el precio de coste individual. Así pues, 
si esperas recuperar parte de lo invertido 
(que no ganar un dinerillo) necesitarás ven¬ 
der cada ejemplar a un poco más de lo que 
te cuesta, y que el valor total sea asequible 
a los bolsillos de los posibles compradores. 
Eso significa que tendrás que hacer una 
tirada mínima de 500 a 1000 ejemplares, 
los cuales tendrás que guardar en alguna 
parte... (Gary Gigax los almacenaba en la 
cocina, pero las cocinas de Wisconsin no 
son las de aquí). 

La distribución. OK, tienes los ejempla¬ 
res en tu casa, en tu club o en donde sea... 
¿Y ahora qué? Puedes intentar colocarlos 
en las tiendas especializadas de tu ciudad, 
ya sea en depósito (tú dejas los ejemplares 
sin cobrar nada y el comerciante te paga 
los que vaya vendiendo) o en compra (el 
comerciante te paga los que se queda y te 


olvidas del problema). Hay que tener en 
cuenta que el comerciante subirá el precio 
del ejemplar entre un 40% y un 50%, lo 
cual será su comisión de venta. 

También puedes dirigirte a una distribui¬ 
dora profesional, la cual se encargará de 
difundir tu juego a nivel nacional. Sin 
embargo, lo normal es que dichas distri¬ 
buidoras exijan una tirada mínima de un 
millar o más de ejemplares. Las distribui¬ 
doras, por cierto, funcionan siempre a 
depósito. Su comisión de venta suele ser 
similar a las de las tiendas. 

Si no quieres tantos quebraderos de 
cabeza, siempre puedes optar por buscar a 
un editor que publique tu juego. Para ello 
lo mejor es que envíes una copia del mismo 
o (si no te fías) como mínimo un folio con 
el proyecto o esquema del mismo. En caso 
de que el editor se muestre interesado sí 
que tendrás que pasarle un ejemplar, tras lo 
cual deberéis llegar a un acuerdo sobre el 
tipo de contrato que vais a realizar. Hay 
tres tipos básicos de acuerdo: 

La venta del juego a cambio de una can¬ 
tidad determinada, en la cual el autor pierde 
todos los derechos sobre su obra una vez 
ha cobrado 

Formación de una sociedad entre el edi¬ 


tor y el autor, en la cual se puede ir a 
medias con los gastos o no, y el autor suele 
llevarse un porcentaje de los beneficios 
netos. 

Venta del juego al editor a cambio del 
pago de unos royalties en concepto de dere¬ 
chos de autor, los cuales se traducen igual¬ 
mente en un porcentaje de los beneficios o 
(más raro) de las ventas efectuadas. 


La Realidad 

¿Quieres hacer el favor de despegarte 
del ordenador y meterte en la cama? 

Beatriz Galante, mi sufrida esposa. 1992 

Si consigues llegar a este punto te encon¬ 
trarás con que esto no es el final, sino el 
principio, ya que ahora deberás publicar 
más extensiones, ayudas al juego, aventu¬ 
ras, someterte a entrevistas, publicar artí¬ 
culos en revistas especializadas, dar confe¬ 
rencias, etc, etc, etc... La fama y la fortuna 
te sonreirán, y tarde o temprano algún cha¬ 
val quinceañero te preguntará cómo hacer 
para publicar el juego de rol más genial de 
todos los tiempos, mucho mejor que el 
Tontons and Tragons, el Fumhlequest o el 
Aquelearreo juntos. • 


Juegos de rol “de aquí” 


Juegos de Club.- Desde siempre, 
muchos clubs han tendido a desarrollar 
su propio juego. Entre estos, algunos 
fueron en el momento de su creación 
fotocopiados y distribuidos entre cono¬ 
cidos o por correo. Sin querer ni mucho 
menos despreciar a los no citados (entre 
los cuales habrán muchos que ni cono¬ 
ceremos), destacar Mundo fantástico 
(Club Maquetismo y Simulación, 1985; 
ambientación “dungeon”) por decano. 
Star System y Prívate (Paco Pepe 
Campos, Club Warmice, 1989 y 1990; 
rol en el mundo del show-bussines y 
aventuras sexuales) por lo novedoso y 
divertido de las temáticas tratadas, S.A.M 
(Club M&S, 1990; Sistema Ambivalente 
Multitemporal), por ser el primer intento 
local de sistema multiuniverso, y Fokker 
(Club Almogávers, 1990; caballeros- 
héroes del aire en la Gran Guerra) por su 
sistema de juego, mezcla de rol y war- 
game. 

Primeros intentos de edición.- Con 

mucha más ilusión que medios, algunos 


aficionados intentaron comercializar sus 
propios juegos, aunque por limitada edi¬ 
ción y su escasa accesibilidad a las redes 
de distribución llegaron a muy pocos afi¬ 
cionados. 

Entre estos encontramos: 

Edad Heroica.- Eduardo López, 1989; 
juego medieval-dungeoniano; distribuido 
por una empresa importadora del sector 
ya desaparecida. Juegos de Mesa y 
Figuras (hoy Alfil). 

Juego de Mundo.- “Leto" Silva, 1990; 
sistema genérico, más bien un ensayo 
teórico sobre cómo crear tu propio mun¬ 
do de juego; Autoeditado. 

Ediciones “profesionales”.- En 1990, 
la publicación de Aquelarre marca el 
inicio de una nueva etapa en la pro¬ 
ducción de juegos de rol en el país. 
Diversos editores apuestan por juegos de 
producción nacional, poniéndolos a la 
altura (al menos en edición y distri¬ 
bución) de sus competidores importados 
o traducidos. ¡Esperemos que la avalan¬ 
cha no se detenga! 


Aquelarre.- Ricard Ibáñez, 1990; jue¬ 
go demoníaco medieval, ambientado en 
los reinos peninsulares; Joc Internacional 
(San Hipolit 20, 08030 Barcelona). 

Mulantes en la Sombra.- J&F Garzón 
e Igor Arrióla, 1991; mutantes de hoy en 
día, perseguidos por perversos servicios 
secretos; Ludotecnia C.B. (Hurtado de 
Aménzaga 10, 48008 Bilbao). 

Fuerza Delta.- Svengali Fantasy Ga¬ 
ntes, 1991; ciencia ficción en un futuro 
no demasiado lejano, 2081; Miraguano 
Ediciones (Hermosilla 104, 28009 
Madrid). 

Oráculo.- Joaquim Mico, 1992; aven¬ 
turas en la Grecia mitológica en bús¬ 
queda de tu destino; Joc Internacional 
(San Hipolit 20, 08030 Barcelona). 

Analaya.- 1993 (?), fantasía onírica; 
publicado por Grupo Editorial Larshiot 
(Apdo. 5161, 50014 Zaragoza). 

FarWest.- 1993 (?), aventuras en el 
oeste americano; M+D Editores (Plaza 
de las Cortes 4, 28014 Madrid). 
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LÍDER 


Greg Stafford 

Entrevista con el padre de Glorantha 


En esto, como en todo, cada uno tiene sus preferencias. Pero uno de los aspectos (no muchos) que tenemos en 
común los miembros de esta redacción es nuestra debilidad por los juegos de Chaosium (Cthulhu, RuneQuest, 
Stormbringer, Pendragón). Así pues, cuando nos planteamos un dossier sobre el diseño de juegos rápidamente 
pensamos que Greg Stafford, gerente y diseñador de la firma californiana, era una referencia obligada. Su rápida 
y atenta respuesta nos confirmó su calidad como persona además de la consabida como diseñador. Visto lo acce¬ 
sible del personaje, os prometemos abusar de él más extensamente en un futuro. Valga por ahora esta flash- 
entrevista vía fax. 

por Eduard García 


LIDER.- ¿Cuándo arranca su afición? 
¿Qué juego, o tipo de juegos, han hecho de 
Vd. un apasionado por el hobhy? 

Greg Stafford.- Desde mi primera par¬ 
tida a un juego de tablero (un wargame) en 
1962, quedé convencido de lo que se puede 
llegar a disfrutar con un buen juego. 
Realmente fue White Bear and Red Moon, 
el primer juego de tablero que desarrollé, 
el que me convirtió en adicto. Con él sentí 
el potencial que puede ser plasmado en un 
juego. Pero fue con RuneQuest donde vi 
por primera vez que ese potencial estaba 
realmente dirigido por nosotros. 

L.- ¿Dispone todavía de tiempo para 
jugar? 

GS.- Intento reservar siempre espacio en 
mi agenda para poder jugar una vez por 
semana. 

L.- ¿Cuál es el favorito entre sus propios 
juegos? ¿Por cpié? 

GS.- Pendragón es todavía mi juego 
favorito. Porque es familiar y sencillo de 
jugar, y porque siempre me he sentido atra¬ 
ído por las historias y tópicos de la caba¬ 
llería. 

L.- ¿Fue RuneQuest su primer juego 
publicado? 

GS.- No. Mis primeros juegos fueron de 
tablero, en concreto el antes mencionado 
White Bear and Red Moon (ahora Dragón 
Pass, Elric y Nornad Gods). Eso en cuanto 
a juegos publicados, ya que evidentemente 
pasé parte de mi juventud desarrollando 
juegos que intentaban mejorar los grandes 
clásicos de Avallon HUI a los que jugaba, 


que en aquella época eran los únicos dis¬ 
ponibles. 




L.- Cuando está leyendo un libro de 
reglas ¿es capaz de “desconectar ” o su 
subconsciente siempre está buscando cómo 
mejorarlas? 

GS.- Me resulta totalmente imposible 
permanecer objetivo ante un juego cuando 
lo leo o lo juego. Siempre le estoy dando 
vueltas a las reglas en mi cabeza, inten¬ 
tando mejorarlas. 

L.- ¿Qué es lo que cree que siempre debe 
tener en mente un diseñador de juegos? 
¿Qué le recomendaría, como diseñador 


veterano, a un joven que esté pensando en 
desarrollar su primer juego? 

GS.- Un diseñador siempre deberá tener 
en mente sus principales objetivos. Debe 
tener claro cuál es la razón que quiere que 
motive a la gente a jugar su juego, y debe 
plantearse constantemente si cada regla o 
información de background ayudarán a 
promover este objetivo. 

L.- En Príncipe Valiente, Vd introduce 
un sistema simple y sin tiradas de dado. 
¿Cree que el mejor sistema de juego está 
todavía por descubrir? 

GS.- Sí, pienso que todavía quedan 
mecanismos de juego por descubrir... ¡de 
hecho os voy a ofrecer varios en mi nuevo 
juego! Ahora bien, yo no creo que pueda 
hablarse de “el mejor” sistema de juego. 
Cada sistema es válido si cumple con lo 
que se quiere de él. No puedes esperar que 
un coche de carreras haga el trabajo de un 
camión pesado, como no puedes esperar 
que un sistema ágil y divertido como el de 
Príncipe Valiente sirva para según que 
situaciones de, por ejemplo, La Llamada 
de Cthulhu o Pendragón. 

L.- ¿Cuándo decidió que diseñar juegos 
podría ser una salida profesional? 

GS.- Al principio consideraba a Chao¬ 
sium un proyecto interesante, pero al que 
sólo dedicaba parte de mi tiempo. Tras el 
primer par de juegos, empecé a dedicarle 
toda mi atención. Eso debió ser por el año 
1978. 

L.- ¿Cuánta gente integra Chaosium hoy 
en día, y cuántos de ellos se dedican pro¬ 
piamente al diseño de juegos? 






GS.- Actualmente en Chaosium hay siete 
empleados que trabajan la jornada com¬ 
pleta: yo me dedico mitad a tareas creati¬ 
vas, mitad administrativas, dos personas se 
dedican a temas administrativos y cuatro 
están en el departamento de producción, lo 
que implica que dedican aproximadamente 
3/4 partes de su trabajo a labores propias 
de producción y 1/4 a temas de diseño. Se 
podría decir que tenemos el equivalente a 
una persona y media en diseño, dos perso¬ 
nas y media en administración y tres en 
producción. 

L.- Describa, por favor, la sucesión de 
etapas que implica la creación de un juego, 
desde la idea original al producto en caja. 

GS.- En palabras sencillas: tener la idea, 
comentar la idea, primer redactado del 
borrador de reglas, prueba, comentario, 
desarrollo, segundo borrador, prueba, 
comentario, desarrollo, etc., borrador defi¬ 
nitivo, sesiones de prueba más duras, se 
escribe la versión revisada, se somete al 
departamento de producción, se edita, se 
comenta, se reescribe, se revisa, se ultiman 
detalles de edición (tipos de letra, etc), se 
corrige, se remata, se lleva a la imprenta, 
se examinan las pruebas de impresión y se 
da el OK definitivo. 

L.- El suyo es un trabajo en el que no 
siempre todo tendrá un final feliz. 
Hóblenos de algunos proyectos inacaba¬ 
dos que han quedado en la vía muerta. 

GS.- Nunca llegamos a lanzar al mercado 
los suplementos de RuneQuest sobre la 


Grecia Micénica y sobre los Celtas; se 
creyó que no tendrían salida, económica¬ 
mente hablando. Los suplementos dedica¬ 
dos a los Aztecas y a las Islas del Pacífico 
tan siquiera se acabaron de redactar. 

L.- Adelántenos algunos proyectos 
actualmente en desarrollo. 

GS.- Personalmente, estoy trabajando en 
un nuevo juego de rol en Glorantha. En 
breve saldrá publicado un juego de cartas 
llamado Credo, que trata de los primeros 
tiempos del cristianismo. También estamos 
produciendo más material para Pendragón 
y La Llamada de Cthulhu. Por último, es¬ 
tamos acabando Elric, the RPG , un nuevo 
juego destinado a sustituir a Stormbringer. 

L.- Hablando del tema, ¿porqué sus¬ 
tituir un juego del que tan recientemente 
(1990) se había lanzado una nueva y re- 
modelada edición? 

SJ.- Estábamos bastante incómodos con 
la calidad de Stormbringer. Su redacción 
era bastante pobre y tenía frecuentes refe¬ 
rencias a otro juego (RuneQuest). (Nota de 
Redacción: esto es cierto, sobre todo en los 
primeros suplementos; el equipo traductor 
del juego se esforzó en pulir lo primero y 
eliminar lo segundo, por lo que confiamos 
en que haya pasado desapercibido para los 
jugadores de la versión en castellano). 
Pensamos que una nueva edición puede 
revitalizar el juego y hacer más fácil para 
nuestros colaboradores la elaboración de 
aventuras. 
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L.- ¿Y qué pasa con Hawkmoon? ¿Ha 
quedado definitivamente descatalogado? 

GS.- Como juego actualmente está des¬ 
catalogado. Reaparecerá como suplemento 
del nuevo juego Elric, the RPG. 

L.- ElfQuest es probablemente el juego 
de Chaosium menos conocido en España. 
Háblenos un poco de él. 

GS.- ElfQuest es otro juego juego de rol 
básico. Alguien que empiece con él, sabrá 
como jugar sin problemas a La Llamada de 
Cthulhu, Stormbringer o RuneQuest. Se 
ambienta en la serie de novelas gráficas del 
mismo nombre. 

L.- Parece que ahora tienen bastante 
aceptación entre la afición los juegos 
ambientados en un futuro próximo ¿Se 
plantea Chaosium diseñar un juego de 
Ciencia Ficción? 

GS.- Chaosium ha publicado ya dos jue¬ 
gos de ciencia ficción futurista. Hace años 
publicamos Futureworld como parte de 
nuestro libro Worlds ofWonder, y también 
Ringworld, basado en las novelas de Larry 
Niven. Ambos están actualmente descata¬ 
logados y debo reconocer que no se ven¬ 
dieron demasiado. * 
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Cómo convertirse en un diseñador de juegos de guerra 

Hasta aquí hemos hablado del juego de rol, pero ¿esos mismos consejos son aplicables al diseño de un war- 
game? Para hablaros de las particularidades que entraña crear un juego de guerra, hemos acudido a un cola¬ 
borador que ya decidió lanzarse a esta aventura; hoy en día, quien dispone de uno de los ejemplares de sus 
pocos wargames que se pusieron en circulación, puede considerarse propietario de una pieza de coleccionista. 


Sin duda el sueño de un buen número de 
jugadores de wargame es crear su propio 
juego ¿Quién no lo ha pensado alguna vez? 
La visión de un juego que no alcanzaba a 
tratar con esa precisión que nosotros bus¬ 
cábamos uno de nuestros temas favoritos o 
el olvido de esa batalla, ese periodo tan 
interesante para nosotros y olvidado por los 
editores de juegos ha podido ser el de¬ 
tonante de ese deseo por crear. 

Por desgracia en nuestro país no hemos 
tenido suerte en lo que al tema de diseño 
de wargame se refiere. La historia de las 
marcas como NAC, pionera en este campo, 
TYR y otros intentos de firmas casi desco¬ 
nocidas están plagadas de fracasos comer¬ 
ciales. Sin duda el momento de su apari¬ 
ción no era el adecuado. La producción 
comercial requiere de una base suficiente 
de mercado capaz de absorber el producto 
y en aquellos años, tal vez ahora también, 
no alcanzaba un nivel mínimo. 

El panorama actual parece ofrecer alguna 
ligera mejoría. El lanzamiento de la versión 
castellana de varios wargames americanos 
de GDW ha permitido acercar a nuevos afi¬ 
cionados a juegos de relativa calidad. Por 
parte de Joc Internacional se anuncia el 
lanzamiento de dos títulos mayores dentro 
del campo de la estrategia y simulación : 
Diplomacia y Civilización. También la 
revista ALEA nos ofrece un wargame en 
encarte en cada uno de sus números, con el 
aliciente de tratarse de temas referidos a 
nuestra historia nacional y siempre con 
diseñadores propios. 

Así pues, ¿ para quién podemos diseñar 
nosotros ?. No es preciso que nuestra meta 
sea la edición comercial de un juego, que 
ya hemos visto difícil. Una buena alterna¬ 
tiva puede ser diseñar para nuestros amigos. 
A buen seguro que en tu club habrá un buen 
número de personas que estarán encantados 
con la posibilidad de practicar ese nuevo 
juego que les puedas proponer y que con 
ello te ayudarán a pulir y mejorar tu trabajo. 
Puede ser una buena idea comenzar por este 
camino tus trabajos como diseñador. 

Y ya que hablamos de trabajo, debemos 
hacer especial énfasis en esta palabra. El 
diseño de un juego no es la redacción de 


una reglas y el dibujo de unas fichas y un 
plano. La parte más importante es aquella 
que no se aprecia de forma directa: la 
investigación. Para que un juego pueda 
alcanzar un mínimo de calidad requiere de 
un conocimiento preciso de la época histó¬ 
rica en la que se desarrollan los hechos que 
retrata. Toda ella debe ser estudiada y 
tenida en cuenta, si el juego así lo requiere. 
Los hechos históricos, la economía, la geo¬ 
grafía, las técnicas de la época. Todo debe 
ser analizado y verse reflejado en nuestro 
diseño. Cuanto más seamos capaces de 
conocer de un determinado momento histó¬ 
rico, con más facilidad podremos crear un 
modelo que permita reproducir dicha situa¬ 
ción. 

Cuando pensemos en el tema para nues¬ 
tro trabajo el primer condicionante para su 
elección será a buen seguro nuestro interés 
personal por algún episodio o época deter¬ 
minada. Junto a ello deberemos tener en 


por Juan Francisco Navarro 

cuenta la originalidad del tema. Nada 
nuevo podemos aportar con la enésima ver¬ 
sión de la batalla de Waterloo o ese nuevo 
estudio de la guerra en el Frente Ruso. Es 
preciso buscar algo novedoso, ya por su 
tema o por su tratamiento. 

Para nosotros lo más fácil sea posi¬ 
blemente un tema de nuestra historia. La 
mayor facilidad para obtener fuentes pre¬ 
cisas y suficientes, para conocer detalles 
concretos de la época e incluso para visitar 
los lugares en que pudieron ocurrir los 
hechos que pretendemos representar son 
puntos muy a favor de tal elección. 

Dentro de estos temas más próximos los 
que parecen llamar más el interés para dise¬ 
ñadores y jugadores pueden ser la Guerra 
de la Independencia y la Guerra Civil. Las 
fuentes históricas y la documentación, 
especialmente en el último caso, son exten¬ 
sísimas y de relativamente fácil acceso. Por 
otra parte son temas apenas tratados en jue- 
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gos publicados hasta ahora, y que tan sólo 
han visto algún intento a través de las fir¬ 
mas editores españolas antes citadas. 
¿Cuándo podremos ver un juego de calidad 
sobre nuestra Guerra Civil ? ¿ No tendría 
interés una serie de juegos sobre las prin¬ 
cipales batallas de la Guerra de la Indepen¬ 
dencia, tal vez con un sistema básico de 
juego común ? Sea esto el lanzamiento de 
un par de ideas que espero que puedan ser 
tomadas por alguien en el futuro. 

Una vez escogido el tema y la escala 
desde la que nos aproximaremos al mismo 
debemos pensar en un sistema de reglas de 
juego. Es preciso ser cuidadoso. No es 
bueno caer en la pretensión de llenar de 
detalle y complejidad nuestra nueva obra. 
No hay que olvidar que nuestra intención 
es la de hacer un juego, y por tanto éste 
deberá poderse jugar. Seguramente vendrán 
a nuestra mente un buen número de títulos 
en los que tras un trabajo de diseño e inves¬ 
tigación colosal no han podido ser disfru¬ 
tados por nadie debido a la complejidad de 
sus reglas o a la dificultad de su puesta en 
práctica. Debemos optar por fórmulas de 
compromiso que permitan a nuestra obra 
ser una representación precisa de la reali¬ 
dad que simula sin que por ello deba per¬ 
der su condición de juego. 

Si observamos la producción de juegos 
de simulación en Estados Unidos en los 
últimos años veremos que también la moda 
tiene que ver con este campo. Hemos asis¬ 
tido a periodos en los que los diseños se 
dirigían a juegos de un tamaño monstruoso, 
con miles de fichas y tableros de varios me¬ 
tros cuadrados de superficie. Toda una serie 
de juegos de coleccionista que apenas han 
podido ser disfrutados por ningún aficio¬ 
nado. En otras ocasiones las modas vienen 
impuestas por el repentino interés general 
por un determinado periodo histórico. 
Incluso en los materiales y presentación 
podemos ver la marca de la moda, como en 
buen número de títulos recientes, en los que 
abundan de forma notable las cartas de 
juego como complemento y ayuda. 

También la moda tiene mucho que ver 
con otro aspecto básico en la producción 
de un juego : los gráficos. De los primeros 
juegos con planos sosos y con símbolos 
básicos para representar los accidentes del 
terreno hemos pasado al panorama actual 
de diseño por medio de ordenadores. 

Es preciso tener en cuenta que la primera 
impresión que los demás tendrán de nues¬ 
tro juego será una impresión visual. Si la 
portada, el tablero o las fichas dan una ima¬ 
gen tosca o pobre será difícil que esta ima¬ 
gen negativa se pueda ver compensada 
incluso por una reglas e ideas de juego 
excelentes. 

Cualquier esfuerzo que se haga para 
mejorar este punto será de indudable pro¬ 
vecho. 


Las técnicas actuales de diseño gráfico 
por medio de ordenadores pueden estar al 
alcance de casi cualquier diseñador, aun en 
sus formas más básicas. Los últimos pro¬ 
ductos de las actuales compañías punteras 
como FGA o GDW son un buen ejemplo 
de estas nuevas técnicas. 

Es preciso tener en cuenta que el ele¬ 
mento gráfico también debe mantener un 
criterio de originalidad. Claro que nos pre¬ 
guntaremos cómo se puede ser original al 
dibujar un plano de un país o comarca. Por 
supuesto que todos los juegos de un mismo 
tema histórico se desarrollarán sobre un 
mismo terreno representado en un mapa, 
pero es preciso aportar una diferencia con 
respecto a otros títulos de semejante am- 
bientación. Ya que hemos hecho antes men¬ 
ción a los juegos de Fresno Games (FGA) 
alabando su calidad gráfica, también 
comentaremos que se les acusa, posible¬ 
mente con buena parte de razón, de crear 
los planos de uno de sus juegos sobre la 
Guerra Civil americana por la copia de uno 
de los antiguos diseños de la desaparecida 
SPI. Lo mejor en todo caso es intentar apor¬ 
tar un estilo propio. 

En este aspecto del diseño, como en casi 
todos, es preciso mantener clara la diferen¬ 
cia entre nuestro gusto personal y aquello 
que puediera ser de interés para el resto de 
los aficionados. No demos por supuesto que 
nuestras preferencias serán las de los demás. 
Como ejemplo de esto podemos fijamos en 
The Longest Day, el juego de Avalan HUI 
sobre la campaña de Normandía. En él su 
diseñador consideró más oportuno presentar 
los diferentes tipos de unidades por medio 
de los símbolos utilizados por el ejército 
alemán durante la contienda, en lugar de los 
más conocidos símbolos estándar america¬ 
nos. Acudió al argumento de que por ese 
medio se ofrecía una mejor representación 
de los diferentes tipos y características de 
las unidades militares, pero se olvidó de 
considerar la menor facilidad que a los prac¬ 
ticantes de su juego daría el utilizar unos 
símbolos desconocidos. Un caso en el que 
al anteponer sus gustos personales el dise¬ 
ñador perjudica a su obra. 

Bueno, pues nuestro juego parece que ya 
va cobrando forma. Ya hemos meditado 
sobre el tema a tratar y su enfoque ade¬ 
cuado. Hemos invertido buenas dosis de 
tiempo y esfuerzo en busca de información. 
Nuestro sistema de juego va tomando 
cuerpo y seguro que encontramos reglas 
claras, fáciles y que al mismo tiempo repre¬ 
sentan con precisión todas las característi¬ 
cas de los hechos que tratamos. Tan sólo 
nos separa de la obra maestra toda una serie 
de pequeños detalles que en muchos casos 
acaban siendo olvidados ante las premuras 
por ver concluida la obra. 

Un punto que suele considerarse como 
marginal son los elementos de ayuda al 




jugador. Cuando abrimos un nuevo juego 
y vemos que contiene un buen número de 
hojas de ayuda con las principales tablas, 
generalmente bien diseñadas y agrupadas, 
seguro que nos causa una excelente impre¬ 
sión. Si las reglas están presentadas con 
claridad, bien provistas de ejemplos y con 
un buen número de gráficos que faciliten 
su comprensión nuestra opinión sobre el 
juego pasará ya casi a la admiración. 

Desde luego que de nada servirá todo 
esto si tras nuestro asombro por la calidad 
de los componentes del juego nos encon¬ 
tramos con lo que por desgracia es el punto 
débil de un buen número de juegos. La fase 
más importante de todo el proceso de crea¬ 
ción de un juego es su prueba, el play-tes- 
ting para los anglófonos. Tan sólo con un 
buen número de sesiones de prueba podre¬ 
mos conocer los entresijos de nuestra obra. 
Allí aparecerán sus defectos, los huecos en 
las reglas que dan pie a situaciones lejanas 
a las que esperábamos que tuviesen lugar. 
Es preciso corregir todas estas lagunas y 
errores para continuar con más pruebas 
hasta que estemos convencidos de que 
nuestra obra ha alcanzado su punto final y 
puede ser presentada en sociedad. 

Si, tal como creo que es el deseo de cual¬ 
quier diseñador, queremos difundir nuestro 
juego, ha llegado el momento de la verdad. 
¿ Cómo puede llevarse adelante la realiza¬ 
ción comercial de un juego de estrategia en 
España ? La verdad es que las posibilida¬ 
des son por desgracia bastante escasas. 
Siempre que se disponga del capital ade¬ 
cuado no nos será difícil editar nuestra obra 
aun en una pequeña tirada de un millar de 
ejemplares, el mínimo práctico para afron¬ 
tar un trabajo en cualquier imprenta. Pero 
con nuestra pila de nuevos juegos en el 
almacén deberemos enfrentarnos al pro¬ 
blema de su comercialización. No tenemos 
más posibilidad que iniciar su distribución 
directa a través de los comercios especiali¬ 
zados o dirigimos a uno de los pocos distri¬ 
buidores con implantación nacional para 
negociar la inclusión en su catálogo. 
Abandonaremos con ello el país de los jue¬ 
gos para entrar de lleno en el mucho más 
peligroso y violento mundo de los negocios. 

De cualquier forma no hay que flaquear 
ante las dificultades que hemos ido viendo 
en los párrafos anteriores. Desde luego que 
con la edición de un juego nos enfrentamos 
a una tarea compleja, pero sus problemas 
serán compensados sin duda alguna por las 
satisfacciones que en ese trabajo iremos 
descubriendo poco a poco. Y aunque nues¬ 
tros diseños queden para siempre en la car¬ 
peta, al menos podremos conocer mejor el 
proceso creativo de un juego y con ello 
comprender mejor y sacar mayor provecho 
de lo que en su origen nos llevó a entrar en 
todo este inmenso lío: nuestra afición por 
los juegos. + 
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Mili KK, el juego de rol 



Y en este número tenemos un complemento de lujo para nuestro dossier. ¿Qué mejor que presentar un juego en 
un dossier sobre creación? Pues aquí está MILIKK, un juego de rol en clave de humor (me atrevería a califi¬ 
carlo de «cachondo») sobre la vida cuartelera, nacido de la combinación entre Ricard Ibáñez y Jordi Cabau y 
que será la tabla de salvación para todos aquellos a los que no les dan la más mínima oportunidad de explicar 
sus batallitas. 


Introducción 

MILIKK es un juego de rol. Por juego 
entendemos que se trata de una manera más 
o menos tonta de pasar una o varias tardes 
divertidas. Por rol entendemos que si no 
sabes lo que significa después de haberte 
leído esta revista mejor será que te dedi¬ 
ques al parchís. 

Encontrarás en el texto referencias a 
“Dados de 10 caras” (DIO) o de “Cien 
caras” (DI00). Pueden adquirirse en tien¬ 
das especializadas. Si no tienes ninguno a 
mano, puedes recurrir a una baraja de 
poker, a la cual le hayas sacado las figuras. 
Bien barajada, puedes ir sacando cartas de 
una en una. Te darán los valores que nece¬ 
sitas. 


Mientras que otros juegos de rol tienen 
como marco de acción las estrellas, o mun¬ 
dos fantásticos donde se puede ser un 
Conan de espada y braguero, en MILIKK 
se es simplemente un chavalillo que tiene 
que buscarse la vida en la mili. No hay que 
salvar al mundo, ni conquistar imperios, ni 
atesorar riquezas, solamente evitar que el 
aparato militar pueda contigo, evitar que 
las putadas, las novatadas y los puros te 
destrocen el alma y te dejen quemado, 
hasta convertirte en un zombie sin cerebro 
y un perfecto soldado. Este es el juego de 
rol de los reclutas que piensan, que es lo 
mismo que decir de los malos soldados. 

A diferencia de otros juegos, en MILIKK 
no se puede morir. Sencillamente, los auto¬ 
res opinamos que los accidentes (mortales 


o no) que se suceden año tras año en el ser¬ 
vicio militar son algo demasiado triste (e 
innecesario) para hacer broma sobre ellos. 

Este juego está dedicado a José Luis 
Núñez Pérez, que murió en Melilla tres días 
después de que su reemplazo se licenciara, 
mientras se encontraba bajo arresto. 

Los Autores 

Jordi Cabau Tafalla, soldado del 
Regimiento Mixto de Ingenieros n 9 8 de la 
Comandancia General de Melilla, Batallón 
de Zapadores, Unidad de Destinos, Ejército 
del Norte de Africa (E.N.A.) 

Ricard Ibáñez Ortí, soldado especialista 
en transmisiones y armas medias y pesadas 
del Regimiento de Infantería Motorizada 
Saboya 6, II Batallón, I Compañía, Divi¬ 
sión Acorazada Brúñete. 


1. Creación de Personajes 

El primer paso para jugar a rol es crear 
un personaje (Pj para los amiguetes) con el 
cual viviremos todas las putad... ¡aventu¬ 
ras! que para nosotros imagine y/o prepare 
nuestro insigne Arbitro o Director de Juego 
(D.J.). 

Para crear Pjs de MILIKK deberemos, 
obviamente, rellenar la Cartilla Militar 
que encontrarás al final de estas páginas. 
En ella reseñaremos las características físi¬ 
cas y mentales que definen a nuestro Pj. 
Aunque eres muy libre de comprar un 
ejemplar de la revista cada vez que quieras 
hacer un Pj, los autores recomendamos (y 
autorizamos) que hagas fotocopias de di¬ 
cha hoja. 

En primer lugar colocaremos el nom¬ 
bre de nuestro soldado, es decir, el nombre 
de nuestro Pj: Pepito Pérez, Estanislao Fer¬ 
nández o F. F. Bahamonte. Lo que quieras. 

En segundo lugar colocaremos nuestro 
propio nombre. Esto nos permitirá identi- 
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ficar nuestra Cartilla en caso de que se 
mezclara con otras. Parece una chorrada, 
pero haznos caso. Te ahorrarás problemas. 

Seguidamente rellenaremos los Datos 
Personales: Fecha de nacimiento, Lugar de 
Nacimiento, Altura, Peso, Color de pelo y 
de ojos. Los dos primeros datos los relle¬ 
naremos a nuestro gusto, para el resto 
consultaremos las siguientes tablas: 


Tabla de Peso 

Se calculará sumando o restando 10 al 
margen de la altura, según la elección del 
jugador. Así un Pj de 1 ’70 puede pesar o 
60 o 80 kg (70 +/- 10). 


Tabla de Color de Pelo 


81 a 95 
96 a 98 
99 a 00 


Azules 

Verdes 

Grises 


El siguiente paso es calcular las 
Características del Pj: Ellas definen los 
rasgos generales del Pj. Cada una de ellas 
puede tener un valor del 1 a 5, siendo 1 lo 
mínimo y 5 el máximo humano (en cir¬ 
cunstancias normales). Dichas característi- 




Lanzar ID 100: 

cas son cinco: 

Tabla de Altura 

01 

Albino 

Músculo. Nos indica nuestra capacidad 



02 a 70 

Negro 

frente a los esfuerzos físicos y de coordi¬ 

Lanzar ID 100 (Un dado de 100 caras): 

71 a 80 

Castaño 

nación muscular en general. Con 1, somos 

01 a 10% 

1 ’50 m. 

81 a 95 

Rubio 

un desastre asmático y debilucho, que tiene 

11 a 20% 

1 ’55 m. 

96 a 00 

Pelirrojo 

problemas en subir un tramo de escaleras 

21 a 30% 

1 ’60 m. 



a pie. Con 5, somos una especie de primo 

31 a 40% 

1 ’65 m. 



cercano del Swarschegüer ese de las pelí¬ 

41 a 50% 

1 ’70 m. 

Tabla de Color de oíos 

culas (sí, sí, el de Conan). 

51 a 60% 

1 ’75 m. 



Intuición. Es nuestra capacidad de per¬ 

61 a 70% 

1 *80 m. 

Lanzar ID 100: 

cepción de lo que nos rodea. En otras pala¬ 

71 a 80% 

1’85 m. 

01 

De diferente color. 

bras, indica nuestros seis sentidos: Vista, 

81 a 90% 

1 ’90 m. 


Consultar dos veces la tabla. 

oído, olfato, gusto, tacto, y sentido común 

91 a 99: 

L95 m. 

02 a 70 

Castaño 

(que es el menos común de los sentidos). 

00%: 

2’00 m. 

71 a 80 

Negro 

Con un 1, somos unos miopes medio sor- 
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dos capaces de comentar que el Capitán es 
un hijoputa justo en la puerta del bar de ofi¬ 
ciales. Con 5, se tiene un olfato especial 
para escaquearse de las movidas chungas 
que no veas. 

Cerebro. Indica hasta que punto po¬ 
demos usar la cabeza para otra cosa que no 
sea peinarnos o cascar nueces. Con 1 pun¬ 
to, a veces tenemos una idea semi inteli¬ 
gente. Con 5, podríamos emular a mister 
Sherlock Holmes si nos dejaran su pipa y 
el acento inglés. 

Personalidad. Indica nuestro carácter y 
nuestra capacidad para imponer nuestra 
voluntad o evitar que nos la impongan. 
También indica nuestra capacidad para 
enrrollarnos como persianas Taiwandesas. 
En otras palabras, nuestros güevos. 

Con un 1, somos un caraja que hace todo 
(o casi todo) lo que le mandan. Con un 5, 
somos capaces de enrrollarnos hasta con 
Cristo y la madre, y estamos acostumbra¬ 
dos a hacer lo que nos da la real gana. 

Educación. Indica la cantidad (y calidad) 
de los estudios recibidos, así como la suma 
general de nuestros conocimientos intelec¬ 
tuales. Con un 1 sabemos leer y escribir... 
si nos dan tiempo. Con un 5, tenemos una 
carrera ya terminada, o casi. 

A todos nos gustaría ser perfectos, pero 
no lo somos, ante lo cual no sería justo que 
nuestros Pjs tuvieran 5 en todas sus carac¬ 
terísticas. Para calcular cuántos puntos 
podemos gastar en ello lanzaremos 3D6+5 
(3 dados de 6 caras, de los del parchís, 
sumando 5 a su resultado). Tendremos así 
una cantidad comprendida entre 8 y 23, la 
cual repartiremos entre las cinco caracte¬ 
rísticas a nuestro gusto. El lector inteligente 
se dará cuenta de que es imposible ser per¬ 
fecto en todo (¡¡¡Sic in transit gloriam!!!). 

Una vez hecho esto calcularemos la 
Moral de nuestro Pj, para lo cual mul¬ 
tiplicaremos por 10 nuestra Personalidad. 
A diferencia de otras características, la 
Moral varía a lo largo del juego: movidas 
chungas, arrestos, putadas varias nos hacen 
perder Moral. Un buen polvo, un buen 
rollo, o que te salga bien una buena jugada 
hacen subir Moral. Si llegamos a Moral - 
6... mal rollo. Nuestro Pj se queda quemao 
y pasa el resto de la Mili chungamente. 
Entonces habrá llegado el momento de 
hacerse otro. Por el contrario, cuanto más 
alta sea su moral más pelotas tendrá para 
hacer cosas. La moral aumenta con el 
Grado de la Mili. Consulta, en el capítulo 
2, las tablas de ganancias y pérdidas de 
Moral. 

El apartado de Destino Militar (Unidad, 
grado y supervivencia) debe ser rellenado 
conjuntamente con tu D.J. El te dirá en qué 
Unidad está destinado tu Pj. 


Para calcular tu grado habrá que es¬ 
pecificar el grado de la mili y el militar. 

El grado de la mili hace referencia al 
tiempo que llevas en el cuartel, y como vas 
pillando la movida. 

Recluta: Recién llegado al cuartel 

Veterano: Ya con unos meses de mili, 
empieza a pillar de qué va la película. 

Abuelo: Has cumplido la mitad de tu 
tiempo de mili. 

Wisabuelo: Te faltan menos de dos 
meses de mili. 

El grado militar hace referencia a la 
escala de mando a la que puede acceder la 
tropa de reemplazo (toma ya). 

Un Abuelo será Cabo si saca una tirada 
de Moral. 

Un Wisabuelo será Cabo 1° si ya era Ca¬ 
bo y si pasa una tirada por la mitad de su 
Moral. 

El apartado Supervivencia lo dejaremos 
de momento en blanco. Volveremos a él en 
el apartado 2. 

Habilidades 

Si las características indicaban nuestra 
capacidad física y mental innata para rea¬ 
lizar las cosas, las Habilidades indican 
nuestro conocimiento adquirido. En otras 
palabras, lo que hemos aprendido en esta 
puta vida. 

Para ello tenemos tres tipos de Habili¬ 
dades: Civiles (es decir, que hemos apren¬ 
dido en el mundo normal); Militares (que 
hemos tenido que aprender en el cuartel); 
y de la Mili (que son las que hemos tenido 
que desarrollar para sobrevivir en el ejér¬ 
cito). Estas habilidades están estructuradas 
en una serie de niveles: de A a E., siendo 
A el mínimo y E el máximo. Cuanto mayor 
sea el nivel, mayor será nuestra posibilidad 
de hacer las cosas correctamente en cir¬ 
cunstancias normales. 

Conseguir estas habilidades nos costará 
una serie de puntos, cuya cantidad exacta 
dependerá del valor de nuestras caracterís¬ 
ticas: cada Habilidad está relacionada con 
una Característica, de manera que cuanto 
más baja sea dicha Característica, mayor 
será el precio que tendremos que pagar por 
conseguir nuestra Habilidad a nivel A. 

Si la Característica es de 1/2 el nivel A 
costará 100 puntos. 

Si la Característica es de 3 el nivel A cos¬ 
tará 75 puntos. 

Si la Característica es de 4 el nivel A cos¬ 
tará 50 puntos. 

Si la Característica es de 5 el nivel A cos¬ 
tará 25 puntos. 

Pasar de un nivel al siguiente cuesta asi¬ 
mismo 50 puntos. 


Glosario 


Abuelo: Soldado perteneciente al 
reemplazo que se licenciará después 
de que lo hagan los bisagras de su 
cuartel. 

Ardor guerrero: Dícese, en Infan¬ 
tería de las movidas tipo Rambo o 
similar. 

Asfixia: Desgaste psíquico y moral 
acumulado por un soldado de reem¬ 
plazo. Suele ser mayor cuanto mayor 
es el tiempo que se lleva en el servi¬ 
cio militar, aunque se está más ex¬ 
puesto a la asfixia al principio del 
mismo. 

Asfixiómetro: Mezcla de póster y 
calendario construido por el primer 
reemplazo a licenciarse en el que, 
cada noche después de retreta, se 
tachan los días que faltan para estar 
lili (algunos pueden ser verdaderas 
obras de arte). 

Ayudantía: Oficina encargada de la 
distribución de los servicios a ¡as 
compañías y a los oficiales y subofi¬ 
ciales del cuartel. 

Barrigazos, dar: Practicar instruc¬ 
ción de combate. 

Bicho: Otro nombre que reciben los 

bultos. 

Bisagra: Soldado perteneciente al 
reemplazo que se licenciará primero 
en todo el Estado Español. 

Blanca, la: Cartilla Militar. Llamada 
así por sus tapas de color blanco. 

B.M.R.: Siglas que aparentemente 
significan Blindado Militar Rápido, 
pero que en realidad significan 
“Behicúlo Medio Raro". 

Bonito, de: Uno de los dos tipos de 
uniformes de que se hace entrega a 
un soldado. Este se utiliza para 
determinados desfiles, servicios y 
para salir de paseo. 

Botiquín: Centro de asistencia sani¬ 
taria primaria del cuartel. Si se está 
demasiado grave o faltan medios se 
es enviado al Hospital Militar. 

Bulto: Nombre dado por los abuelos 
a los soldados recién llegados al 
cuartel. 


DOSSIER 




Los puntos iniciales de que disponemos 
para hacer un Pj y las Habilidades en que 
los podemos gastar dependen del grado de 
mili que le hayamos asignado anterior¬ 
mente. 

Un Peluso empieza con 150 puntos, y no 
puede adquirir Habilidades de la mili. 

Un Veterano empieza con 300 puntos. 

Un Abuelo empieza con 450 puntos. 

Un Wisabuelo empieza con 600 puntos. 

Consulta el apartado 2 para ver la lista de 
Habilidades y las Características con las 
que están relacionadas. 


Ejemplo de Creación 
de Personaje 

Vamos a crear a Alfonso Rodríguez, un 
chavalote que no ha podido librarse de la 
mili por ningún motivo. 

Lanza los dados y consulta las tablas de 
datos personales: 

1 ’60 de altura, 70 kg. de peso, pelo negro 
y ojos castaños. 


Seguidamente lanza 3D6+5 para calcu¬ 
lar sus características. Saca un 17 (12+5), 
que reparte del siguiente modo: 


Músculo 3 

Intuición 4 

Cerebro 3 

Personalidad 4 

Educación 3 


Seguidamente calcula su Moral, que es 
de 70% (Personalidad x 10 más 30 por ser 
Abuelo), y consulta con su D.J. en lo refe¬ 
rente a su Destino. El D.J. ha previsto una 
aventura en el acuartelamiento militar de 
Rebollar de Abajo, con el Arma de Caba¬ 
llería. Asimismo le dice al jugador que se 
haga un Abuelo. El jugador lanza los dados 
para ver si es cabo, y saca un 34, con lo 
cual lo consigue (ya que es una cantidad 
menor que su Moral). 

Al ser Abuelo tiene 450 puntos, que re¬ 
parte en la compra de las Habilidades 
siguientes: 

Civiles: 

Chapuzas (B) 

Hablar guiri (A) 


Militares: 

Mando 

(A) 

Instruir 

(A) 

De la Mili: 

Detectar Mando 

(B) 

Morro 

(A) 

Escaqueo 

(A) 


El Cabo Alfonso Rodríguez, del arma 
de Caballería, destinado en el acuartela¬ 
miento militar de Rebollar de Abajo, ya 
está listo para jugar su primera partida de 
MILIKK. 


2. El Sistema de Juego 

Si en la primera parte te explicamos 
cómo crear un Pj para MILIKK , ahora te 
explicaremos cómo hacer que se desen¬ 
vuelva en las partidas. Esto se realizará, 
principalmente, gracias al uso correcto de 
las diferentes Habilidades. 
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Habilidades Civiles 

Algunas de las Habilidades Civiles que 
vienen a continuación tienen especiali- 
zaciones de algún tipo. En el momento de 
la creación del personaje el jugador deberá 
decidir, de común acuerdo con el árbitro, 
que especialización elige para su personaje. 
Dichas Habilidades vienen indicadas con 
un asterisco (*) al lado de su nombre. 


Artes Marciales (M) * 

Esta Habilidad indica el dominio que 
tiene el personaje acerca de uno de los 
diversos tipos de lucha cuerpo a cuerpo que 
existen en la actualidad (judo, tae-kwondo, 
karate, etc...). A efectos de juego funciona 
igual que la Pelea con una sola diferencia: 
al utilizar dicha Habilidad, el luchador 
efectúa los movimientos, gritos, etcétera, 
que caracterizan al tipo de lucha que está 
realizando por lo que es probable que su 
oponente (de no dominar esta Habilidad) 
decida retirarse del combate para no salir 
mal parado. Para que esto suceda, y antes 
de que se inicie el combate, se deberán 
hacer una serie de movimientos y poses 
preparatorias al mismo para impresionar al 
contrario (tirada sobre esta Habilidad), en 
caso de Pifia o de que el oponente tenga un 
nivel en la Habilidad mayor, el truco 
generalmente dará unos resultados opues¬ 
tos a los esperados. 


Cantar (P) 

Un alto porcentaje en esta Habilidad 
indicará que el personaje es capaz de can¬ 
tar sin desafinar ni herir los oídos ajenos. 
Ello puede reportarle algunos beneficios: 
ser destinado al coro de la capilla o simi¬ 
lares. 

Conducir (I) * 

Esta Habilidad indica la capacidad que 
tiene el personaje para conducir uno de los 
diversos tipos de vehículos que pueden 
hallarse fácilmente en la vida civil: motos, 
coches, furgonetas, camiones, etc... 

Conocimientos Universitarios (E) * 

Dependiendo de la edad del personaje al 
entrar en el Servicio Militar es probable 
que tenga muy avanzados (o finalizados) 
sus estudios universitarios, los cuales pue¬ 
den serle tremendamente útiles en el Ejér¬ 
cito, p. ej.: es evidente que un soldado con 
la carrera de Arquitectura terminada pin¬ 
tará más rectas las rayas del campo de fút¬ 
bol del cuartel que uno que no tenga sus 
estudios. 


Chapuzas (I) 

Una buena destreza manual, combinada 
con unos conocimientos básicos de mecá¬ 
nica y algo (no mucho) de sentido común, 
nos permiten salir de apuros en algunas 
situaciones: desinflar las ruedas de un vehí¬ 
culo para pasar por debajo de un puente 
demasiado bajo, apedazar el Walkman 
caído al suelo, etc... con un poco de tiempo 
y una navaja suiza se pueden arreglar 
muchas más cosas de lo que a simple vista 
pueda parecer. 

Deportes (M) * 

Conocer y practicar un deporte nunca 
está de más y siempre puede ser útil en un 
momento dado (un soldado que practique, 
por ejemplo, el salto de altura estará más 
capacitado que otro para subir de un salto a 
lo alto de una litera). 

Formación Profesional (E) * 

Al igual que la Habilidad de Conoci¬ 
mientos Universitarios ésta puede ser útil 
a un personaje para encontrar un buen des¬ 
tino en su unidad, por ejemplo: un soldado 
con conocimientos de Asesoría Fiscal 
estará más capacitado para trasladar unos 
pesados archivadores desde el almacén a la 
oficina de Pagaduría que otro soldado sin 
sus estudios. 


Fotografía (E) 

Pese a que está prohibido tomar fo¬ 
tografías dentro de las instalaciones milita¬ 
res a todo el mundo le gusta llevarse un 
recuerdo de la mili con el cual agobiar a 
familiares y amigos cuando se vuelve a 
casa. Dominando esta Habilidad a nivel B 
o superior se considera que el soldado tiene 
conocimientos profesionales sobre la mate¬ 
ria. 

Hablar Guiri (P) 

El dominio de esta Habilidad permite 
hacerse entender por cualquier persona de 
otro país gracias a una mezcla de inglés, 
castellano, etc. fácilmente accesible a 
todos: “Hey tío ¿du yú espik ínglis?”. 

Ligar (P) 

Esta Habilidad sirve para relacionarse 
con personal femenino (con el fin último, 
en la mayoría de los casos, de realizar cla¬ 
ses prácticas de ingeniería genética). 
Utilizar con éxito esta Habilidad cuando se 
está vestido de verde puede tener dificulta¬ 
des o facilidades suplementarias, depen¬ 
diendo mucho del lugar de destino del sol¬ 
dado. 


Cabo cuartel: Cabo o soldado res¬ 
ponsable de la conservación y orden 
de la Compañía, así como de formar 
a los soldados para pasar lista, revista 
o comer. 

Cala: Calabozo. Arresto consistente 
en permanecer encerrado en el 
mismo un determinado período de 
tiempo no inferior a una semana ni 
superior a 30 días. 

Cantina: Bar de la Clase de Tropa, 
también llamado Hogar del Solda¬ 
do. Suele tener una pequeña tienda 
en la que se encuentran artículos de 
primera necesidad sin tener que salir 
fuera del cuartel para comprarlos 
(maquinillas de afeitar, champú, 
sellos, papel de carta, etc...). 

Caraja: Estado de no-alerta y 110 -en- 
terarse-de-la-película que caracteriza 
a los bultos. 

Ciento Nueve: Vehículo todo teme- 
no marca Land Rover utilizado en el 
Ejército Español, consta reglamenta¬ 
riamente de diez plazas (dieciséis 
apurando el espacio). 

Cir: Centro de Instrucción de Reclu¬ 
tas. Campamentos en los cuales los 
reclutas son preparados para el ser¬ 
vicio militar y realizan la Jura de 
Bandera (pero no para lo que les es¬ 
pera en el cuartel). 

Cocina: Servicio consistente en, 
desde antes de la diana hasta des¬ 
pués de la hora de la cena de un día, 
estar a las órdenes del Jefe de Cocina 
limpiando, fregando, pelando, etc... 

Coe: Perteneciente a las Compañías 
de Operaciones Especiales. 

Cuartelero: Soldado encargado de 
la vigilancia diurna de la compañía, 
a las órdenes del Cabo cuartel. 

Cumpleaños feliz: Agobio consis¬ 
tente en que un bisabuelo haga que 
un peluso o similar le cante la popu¬ 
lar canción, normalmente a las 4 de 
la madrugada. 

Chester: Otro nombre dado a la chu- 
pita. 

Chopo: Fusil de Asalto CETME. 

Chupita: Especie de chaquetilla que 
se lleva encima de la camisa, salvo en 
verano, que se suele llevar sólo la ca¬ 
misa con las mangas arremangadas. 
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Nadar(M) 

Nadie nace enseñado a este respecto. El 
jugador decide a la hora de crear el perso¬ 
naje que tal dominio de esta Habilidad 
tiene su personaje. Cuanto mayor sea el 
porcentaje, mejor nadador será el perso¬ 
naje. Todo el mundo es capaz de mante¬ 
nerse a flote braceando si el agua no está 
muy movida ni se lleva mucho peso enci¬ 
ma, lo que hace que la gente que “no sabe 
nadar” se ahogue es el perder la cabeza. 

Primeros Auxilios (C) 

Si alguien resulta herido y se le realizan 
con éxito unos Primeros Auxilios se podrá: 
reanimar a un personaje inconsciente, dete¬ 
ner hemorragias (con un torniquete si son 
importantes), inmovilizar con el material 
adecuado roturas y fracturas de miembros 
en espera del traslado del accidentado, lim¬ 
piar heridas u órganos sensibles (ojos, 
etc...) de cuerpos extraños o sustancias 
corrosivas. 


Habilidades Militares 

Como su nombre indica, son las ha¬ 
bilidades propias del ambiente militar. 
Aunque algunas de ellas pueden ser simi¬ 
lares a las del entorno civil, no tienen nada 
que ver: cualquier ejército (y el de este 
país, más) es un mundo aparte. 

Conducir Trasto (I) 

Esta Habilidad permite operar y conducir 
cualquier tipo de vehículo o máquina mili¬ 
tar que se halle en tierra y se pueda mover 


por sus propios medios, desde un simple 
Land Rover hasta un carro de combate, 
pasando por grúas, motos, excavadoras, 
cintas transportadoras, etc... 

Conducir Trasto que Flota (C) 

Esta Habilidad permite operar y con¬ 
ducir cualquier tipo de vehículo o máquina 
militar que flote y se pueda mover por sus 
propios medios, desde una lancha Zodiac 
hasta el “Príncipe de Asturias”, pasando 
por vehículos anfibios, submarinos, torpe¬ 
deras, dragaminas, lanchas de desembarco, 
etc... 

Conducir Trasto que Vuela (E) 

Esta Habilidad pennite operar y conducir 
cualquier tipo de vehículo o máquina mili¬ 
tar que pueda volar por sus propios medios, 
desde un ultraligero a un F-14, pasando por 
todo tipo de helicópteros, aviones, etc... 

Instruir (C) 

Es la capacidad de un personaje de ense¬ 
ñar y dirigir a un grupo de soldados. Tanto 
sirve para realizar la instrucción en el patio 
de armas (es su capacidad para no liarse 
dando órdenes), como para enseñar sobre 
todo lo que sabe acerca de las Habilidades 
Militares a otros. 

Mando (P) 

Cuando se dan órdenes esta Habilidad 
indica la fuerza y seguridad con que se dan. 
El margen de acierto entre la tirada y la 
Habilidad es una penalización a restar a la 
Habilidad de Escaqueo del que intenta 
escaquearse, por contra el margen de error 


se convierte en una bonificación en el 
mismo caso. Esta Habilidad sólo puede 
utilizarse con personajes de grado inferior 
al del que la utiliza. Nota: en el Ejército la 
veteranía es un grado. 

Manejo de Chopo (I) 

Con el correcto uso de esta Habilidad el 
personaje puede manejar cualquier tipo de 
armamento militar de igual o inferior 
tamaño que un chopo, incluido éste: grana¬ 
das de mano, algunas minas, pistolas, sub¬ 
fusiles, etc... 

Manejo de Chopo Plus (C) 

Con el correcto uso de esta Habilidad el 
personaje puede manejar cualquier tipo de 
armamento militar de superior tamaño que 
un chopo, sin límites: morteros, lanzacohe¬ 
tes, ametralladoras antiaéreas, misiles, bate¬ 
rías navales, cañones, obuses, etc... 

Transmisiones (E) 

Gracias a esta Habilidad el personaje 
conoce todo tipo de aparatos de comunica¬ 
ción a distancia, con o sin hilos, así como 
los códigos y sistemas utilizados en el 
Ejército. 


Habilidades de la Mili 

El manejo de estas Habilidades asegura 
la supervivencia dentro del entorno militar. 
La gran capacidad del soldado “nacional” 
en usarlas es lo que ha convertido a este 
país en la gran potencia militar que es 


SUCUBICA 

!Por fin una tienda especializada en simulación y rol en FABRA I PUIG! 

Muy cerca de VIRREI AMAT, SANT ANDREU y ¡unto a la salida de Barcelona. 
Todos los juegos de rol, wargames y temáticos del mercado. 

Las últimas novedades. 

Figuras, complementos, revistas y fanzines. 

Patrocinadora de club Andelkrag. 

Venta por correo. 

Situada en c/. DESFAR, 41 -43 - 0801 ó BARCELONA - Tel. 408 61 2ó 
Metro: Fabra i Puig (Linia roja) y Virrei Amat (Linia azul) 

Autobuses: 11, 12, 31,32, 34, 47, 50, 51 y 57 - Muy cerca de estación RENFE Sant Andreu-Arenal 
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(impidiendo que se hicieran más tonterías 
de las necesarias). 

Agobiar (P) 

Esta Habilidad indica la capacidad de 
provocar verbalmente pérdida de Moral en 
otros personajes, gracias a comentarios rea¬ 
lizados en los momentos de depresión de 
los mismos, del tipo de “yo de ti me pegaba 
un tiro'’, “jódete bulto ! \ “búscate la vida”, 
etc... 

Aguante (M) 

Es la capacidad física y psíquica de 
soportar situaciones y momentos críticos 
sin que provoquen la pérdida de Moral, ya 
sea desde beber, chutarse, sufrir agobio, ser 
buitreado, ser descubierto mientras se 
estaba escaqueado, etc... 

Buitreo (P) 

Hay personajes que convierten el uso de 
esta Habilidad en un arte, consiguiendo a 
través de ella todo aquello que les pueda 
hacer falta para pasar una mili sin perder 
Moral: tabaco, dinero, bebida, equipo, etc... 
El uso continuado de esta Habilidad sin 
devolver lo buitreado puede ser perjudicial 
para la salud del buitre. 

Conocimiento del Cuartel (C) 

El porcentaje que se tiene en esta 
Habilidad es idéntico a la superficie del 
total del cuartel a la cual ha tenido acceso 
el personaje en algún momento de su mili. 
Es muy difícil que un personaje llegue a 
dominar en un 100% esta Habilidad, pues 
siempre hay lugares cerrados con llave que 
no se abren nunca o casi nunca. Aunque 
también es cierto que hay soldados que tie¬ 
nen llave de las dependencias a las cuales 
están destinados. 

Detectar Escaqueo (I) 

Observando a un soldado mientras se 
mueve por la compañía con una fregona (y 
usando con éxito la Habilidad de Detectar 
Escaqueo) nos daríamos cuenta de que es 
la sexta vez que dicho individuo friega cui¬ 
dadosamente la misma baldosa mientras 
afuera sus compañeros están dando barri- 
gazos. 

Detectar Mando (I) 

Muchas son las cosas que distinguen a 
un militar profesional de uno que no lo es: 
cintos con agujeros metálicos, pistoleras, 
una mayor edad, etc... pero, a veces, se 
carece de referencias claras sobre si quien 
tenemos delante es o no un militar profe¬ 
sional: por su juventud, por ser de noche, 
por ir vestido de civil, por ser de otro cuar¬ 


tel, por no verle bien los galones (¡cuantos 
soldados no han confundido los galones de 
cabo con los de sargento con fatales con¬ 
secuencias!), etc... Hay pequeños detalles 
que distinguen a un militar profesional de 
uno que no lo es: los andares, el porte, la 
forma de hablar, la forma de dirigirse a 
uno, etc... esta Habilidad permite distinguir 
a un militar profesional de uno que no lo 
es, aunque una pifia en la misma suele 
tener fatales consecuencias. 

Detectar Bareto Guay (C) 

Cuando un grupo de soldados salen de 
paseo suelen plantearse una serie de pro¬ 
blemas: ¿dónde ir? ¿qué hacer? ¿cuánta 
pasta llevamos? Gracias a esta Habilidad la 
búsqueda de un lugar de diversión que 
reúna las tres “B” (bueno, bonito, barato) 
no será un problema. Antes de entrar en un 
local los soldados pueden guiarse por su 
aspecto externo, precios anunciados, gente 
que hay dentro, etc., para hacerse un juicio 
de valor sobre el sitio en cuestión (tirada 
por Detectar Bareto Guay). 

Escaqueo (C) 

A la acción de evitar alguno de los acon¬ 
tecimientos que provocan la pérdida de 
Moral (revistas, formaciones, instrucción, 
servicios, etc.) se la llama escaqueo. Esta 
Habilidad (una de las más utilizadas) sirve 
para juzgar cuál es el mejor momento para 
escaquearse. así como mantener durante el 
escaqueo la sangre fría y la calma que per¬ 
mitirán no ser descubierto durante el 
mismo. 

Juego (I) 

Videojuegos, futbolín, ping-pong, billar, 
dominó, poker, dados... esta Habilidad 
indica los conocimientos que el personaje 
tiene acerca de todo tipo de juegos de azar 
y de salón. 

Lameculos (P) 

“Todo el mundo está protegido contra la 
crítica... pero muy pocos lo están contra la 
adulación” (incluidos los militares). Esta 
Habilidad mide la capacidad de caer en 
gracia, hacer la pelota, reírse de los chistes 
malos y todas esas cosas que a veces hay 
que hacer para que la mili sea más lleva¬ 
dera y conseguir algún que otro favor. 

Maldecir (P) 

Un buen juramento puede, en deter¬ 
minadas circunstancias, levantar la Moral: 
en el momento en que a un personaje le ha 
descendido la Moral por cualquier razón 
puede librarse un poco de ella lanzando un 
juramento. Dicho juramento deberá ser 
efectuado en voz lo bastante alta como para 


Chusquero: Cabo l 9 , suboficial o 
(más raramente) oficial que, debido 
al escalafón, tardará mucho tiempo 
en ascender a la graduación superior, 
sabiéndolo él, lo cual comporta un 
elevadísimo nivel de asfixia que 
suele hallar salida en el puteo. 

Destino: Algunos soldados realizan 
una tarea específica dentro del cuar¬ 
tel. A dicha tarea se le llama destino, 
los soldados sin una tarea específica 
se les considera destinados a “man¬ 
tenimiento de la compañía”. Algunos 
destinos están rebajados de servicios 
diurnos, o de todo servicio. 

Diana: Toque de cometa matinal que 
anuncia el inicio de la jornada. 
También sirve para usarlo de referen¬ 
cia como inicio y fin de determina¬ 
dos servicios y castigos. 

Elefantes (Los): Novatada consis¬ 
tente en obligar a los pelusos a pase¬ 
arse por la compañía desnudos, en 
fila india y agarrando cada uno de 
ellos el miembro viril del compañero 
de delante. Sin comentarios. 

Escalón: Hay tres escalones de repa¬ 
ración de vehículos y equipo militar: 
el primero es el propio usuario (el 
conductor en caso de un vehículo), el 
segundo son los talleres e instalacio¬ 
nes pertinentes del cuartel y el ter¬ 
cero serían los talleres del Cuerpo 
específico (Automovilismo en el 
caso de un vehículo). 

Faena, de: Uno de los dos tipos de 
uniformes de que se hace entrega a 
un soldado. Este se utiliza para casi 
todos los servicios, maniobras, des¬ 
files, tareas, etc... 

Fajina: Toque de corneta que indica 
la apertura del comedor de tropa. 

Follar la rubia: Novatada consis¬ 
tente en empujar una peseta (rubia) 
con el miembro viril, por TODO el 
suelo de la compañía. Sin comenta¬ 
rios. 

Furriel: Soldado o cabo encargado 
del material de la Compañía, así 
como de adjudicar los servicios des¬ 
tinados a la misma. 

Furry: Ver furriel. 

Gallina: Dícese del escudo militar 
(con el águila y demás). 
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que lo oiga alguien situado a menos de 3 
m. del principal causante de la pérdida, 
pero lo bastante bajo para que éste no lo 
oiga e implicará a algún familiar del 
mismo. Ni qué decir tiene que un fallo en el 
uso de la Habilidad puede provocar el ser 
escuchado por el individuo... con conse¬ 
cuencias nada agradables. 

Marsialidá (C) 

La capacidad de estarse en formación sin 
moverse ni toser, o de hacer un movi¬ 
miento en la instrucción marcando bien los 
tiempos, corresponde a esta Habilidad. 
Incluso si un jugador especifica que no se 
mueve en la formación ello no indica que 
algún mando que mirase no viera por su 
parte un movimiento imaginario. 

Morro (P) 

Esta Habilidad sirve para dar una imagen 
externa de sinceridad e inocencia en el 
momento de contar una mentira que, de 
descubrirse, conllevaría automáticamente 
a un descenso de la Moral. Un fallo en el 
uso de la Habilidad significa que el perso¬ 
naje ha dudado un poco o ha tartamudeado 
ligeramente al mentir, pudiendo esto le¬ 
vantar las sospechas de la víctima. 

Preparar Fast-Food (C) 

Las dos principales formas de distraerse 
durante el Servicio Militar son: dormir y 
comer. Preparar Fast-Food indica la habi¬ 
lidad que tiene el personaje en preparar y 
mezclar los ingredientes disponibles con el 
fin de procurarse un rato agradable meren¬ 
dando en compañía de los colegas. Un fallo 
en la utilización de esta Habilidad indica 
que alguno de los ingredientes estaba en 
mal estado o no era compatible con otro, 
por lo que el personaje que haya ingerido 
la mezcla deberá hacer una tirada de 
Aguante que, de no tener éxito, puede pro¬ 
vocarle trastornos intestinales y malestar 
con el consiguiente descenso de la Moral. 

Psicología Militar (I) 

Cuando se recibe una sesión espe¬ 
cialmente dura de Agobio que finaliza con 
amenazas del tipo de “...y mañana daré 
parte de ello" o similares y se quiere saber 
si dichas amenazas son o no sinceras, o 
cuando un nuevo mando ha sido destinado 
a nuestro cuartel y no se sabe cómo 
actuará, es el momento de utilizar esta 
Habilidad. 

Con la agudeza mental que te caracteriza, 
mi muy caro lector, es muy probable que 
te hayas dado cuenta de que estas Habilida¬ 
des son extremadamente caras (en puntos) 
de obtener, y por lo tanto es prácticamente 
imposible tenerlas todas. Sin embargo, no 


es necesario conocerlas todas para jugar. 
De hecho, no es necesario conocer nin¬ 
guna. 

En efecto, como ya dijimos anteriormen¬ 
te las Habilidades dependen directamente 
de las Características, y la cifra de ésta 
indica también el grado de conocimiento 
innato que se tiene en dicha Habilidad. 

Con un ejemplo lo verás más claro. ¿Te 
acuerdas de Alfonso Rodríguez, nuestro 
abuelo cabito? Su Personalidad de 4 le da 
automáticamente un 4 en todas las Habili¬ 
dades de Personalidad, desde Cantar hasta 
Ligar, pasando por Mando, Lameculos o 
Maldecir. Gastar puntos en una Habilidad 
equivale a adquirir un “conocimiento espe¬ 
cializado” sobre la misma, no ha empezar 
deO. 


Uso de las Habilidades. 

La tabla de dificultad 

Así pues, en términos de juego, cuando 
los jugadores dicen lo que sus Pjs van a 
intentar hacer el D.J. les hará tirar los dados 
por la habilidad que más se acerque a sus 


intenciones. Si intentan realizar algo tan 
estrambótico que se sale del muestrario de 
Habilidades, les puede hacer tirar direc¬ 
tamente por el valor de su Característica. 
Simultáneamente, el D.J. asignará una 
Dificultad a dicha tirada, que puede ir 
desde 1 (horrorosamente fácil) hasta 10 
(infernalmente difícil). 

El valor de la tirada del jugador se com¬ 
para en la tabla con la Dificultad impuesta 
por el D.J. y el grado del Pj en la Habilidad. 
Ejemplo: Nuestro muy amado Alfonso 
Rodríguez intenta usar su Habilidad de 
Morro (nivel A) para librarse de una guar¬ 
dia que le puteará el rebaje del fin de 
semana. Lo intenta nada menos que ante el 
Brigada Corruño, alias “el comeniños”, 
ante lo cual el D.J. le asigna una dificultad 
de 8. Alfonso tiene un 40% de conseguir 
salirse con la suya. 


Críticos y Pifias 

Como podemos ver en la Tabla, sacar 
más de 95% en una tirada siempre es un 
fallo, mientras que sacar menos del 5% 





Tabla de Dificultad 










Habilidad 






* - • 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 


i 

50 

45 

40 

35 

30 

25 

20 

15 

10 

05 


2 

55 

50 

45 

40 

35 

30 

25 

20 

15 

10 


3 

60 

55 

50 

45 

40 

35 

30 

25 

20 

15 


4 

65 

60 

55 

50 

45 

40 

35 

30 

25 

20 

XJ 

5 

70 

65 

60 

55 

50 

45 

40 

35 

30 

25 

<¡j 

«s 

5 

A 

75 

70 

65 

60 

55 

50 

45 

40 

35 

30 


B 

80 

75 

70 

65 

60 

55 

50 

45 

40 

35 


C 

85 

80 

75 

70 

65 

60 

55 

50 

45 

40 


D 

90 

85 

80 

75 

70 

65 

60 

55 

50 

45 


E 

95 

90 

85 

80 

75 

70 

65 

60 

55 

50 





suaij 



siempre es un acierto. Un fallo de 96 o más 
lo llamaremos “pifia”, y en términos de 
juego significará que nos ha pasado lo más 
chungo que nos podría haber pasado. Una 
metedura de pezuña hasta las cejas, vamos. 
Por el contrario, un resultado de 4% o 
menos lo denominaremos un crítico, y 
significará que hemos hecho las cosas 
chupi guay del paraguay. Da buten, vamos. 
El D.J. debe premiarnos entonces con 1 
punto de Supervivencia. 

Los Puntos de Supervivencia 

Dichos puntos vienen a simular los cho- 
llos que uno se encuentra, las rachas de 
buena suerte, la experiencia del veterano 
que esquiva las movidas más chungas. 
Como ya hemos dicho, el D.J. concederá 
uno de estos puntos cada vez que el Pj 
saque un crítico en una acción. También 
puede dar uno o varios al final de una aven¬ 
tura, si las cosas han salido bien. 

Dichos puntos tienen tres usos en el 
juego: 

Por un lado cada punto de Supervivencia 
puede canjearse, entre partida y partida, 
por 25 puntos para mejorar el Pj. Así éste 
puede ir aprendiendo cosas nuevas. 

Por otra parte pueden usarse puntos de 
Supervivencia para mejorar las po¬ 
sibilidades en una tirada. Cada punto gas¬ 
tado antes de realizar una acción resta la 
dificultad en 2 cifras. Es decir: Si nuestro 
Pj tiene que realizar algo de Dificultad 10 
(muy difícil) y gasta antes de hacer la tirada 
3 puntos de Supervivencia, dicha dificul¬ 
tad se reduce a Dificultad 4. 

Por último, podemos gastar Puntos de 
Supervivencia en aumentar nuestra Moral. 
Por cada punto de Supervivencia gastado 
en ello recuperaremos 5 de Moral. 

No hay límite a los Puntos de Supervi¬ 
vencia que puede tener un Pj. 


La Moral 

Como ya hemos dicho, los puntos de 
Moral fluctúan a lo largo de las partidas, 
siendo peligroso llegar a puntos negativos, 
ya que en ese caso deberías retirar al Pj. Es 
importante intentar tener una Moral alta, ya 
que el D.J. puede hacer tirar a los Pjs por 
Moral si éstos intentan hacer algo muy 
pasado de vueltas (desde robar el coche ofi¬ 
cial del Coronel para irse de putas, hasta 
intentar tirarse a su hija ¡en su propia 
cama!, pasando por robarle el vino de misa 
al cura castrense o hacer desaparecer una 
ametralladora antiaérea Browning 12.70 


pieza a pieza para colocarla como escultura 
en el jardín de casa). 

Hay toda una serie de situaciones que 
nos pueden hacer ganar (o perder) Moral. 
Estas son: 


Ganancias de Moral 


Ligar 15 

Emborracharse 10 

Emporrarse 10 

Escaquearse de un servicio 15 

Maldecir 5 

Putear a un mando 25 

Vestirse de civil fuera del cuartel 5 

Conseguir un rebaje fin de semana 15 

Conseguir un permiso de 1 semana 10 

Conseguir un permiso de 2 semanas 20 

Conseguir un permiso + de 3 semanas 35 

Gastar una “broma” a un soldado 10 

Recibir carta 15 

Llegar a veterano 10 

Llegar a abuelo 20 

Llegar a wisabuelo 30 

Licenciarse 1.000.000.000.000 


Pérdidas de Moral 


Hacer la tercera imaginaria -05 

Hacer un servicio de cocina -10 

Arresto en compañía -10 

Arresto en prevención -15 

Arresto en calabozo -20 

Bronca de un superior -10 

Sufrir una novatada -10 

Ser puteado por un mando -15 

Perder una pelea -05 

No ligar en + de 1 mes -15 

Comer comida asquerosa -05 

Ver licenciarse a un amigo -15 

No licenciarse a tiempo -40 

Reñir con la novia -25 


El D.J. puede ampliar o modificar esta 
tabla como lo crea oportuno. 

Las drogas 

Consumir drogas hace aumentar tempo¬ 
ralmente nuestros puntos de Moral, pero 
una vez pasados sus efectos podemos aca¬ 
bar peor que antes: 

Alcohol 

Se ganan 10 puntos de Moral por pillar 
una buena mierda, pero si no se pasa una 
tirada de Aguante se pierden 1 di0 puntos 
por efectos de la resaca. 

Porros 

Igual que en el caso del alcohol. 


Guardia: Servicio de armas de vein¬ 
ticuatro horas de duración (de una a 
otra diana), que se encarga de la 
vigilancia exterior del cuartel. Suele 
estar compuesto por varios soldados, 
uno o dos cabos, un suboficial y un 
oficial. 

Hogar del Soldado: Ver cantina. 

Imaginaria: Servicio consistente en 
dividir la noche en cuatro períodos 
horarios iguales y adjudicar a cuatro 
soldados para que se turnen en la 
vigilancia interior de la compañía. A 
veces, si la compañía es muy grande, 
se adjudican ocho soldados (dos por 
turno). 

Imeco: Suboficial u oficial joven 
cuya alta graduación proviene de sus 
estudios superiores y que cumple un 
período de servicio militar más largo 
que el de un soldado de reemplazo. 

Jurar bandera: Novatada consis¬ 
tente en hacer una representación 
burlesca de la ceremonia de la jura 
de bandera, cambiando la bandera 
por unos calzoncillos sucios de un 
mes, o similar. 

Lejía: Legionario. Perteneciente al 
Tercio. 

Lili: Estar licenciado o a punto de 
estarlo. 

Lorcho: Nombre con el cual los ci¬ 
viles designan a los militares. 

Miañóla: Hacerse el amor a sí mis¬ 
mo. Es decir, hacerse una paja. 

Mierda (coger una): Ponerse a tono, 
ya sea a base de alcohol o porros. 

Moto (pasearse en la): Novatada 
consistente en hacer que el peluso se 
pasee por toda la compañía con un 
casco y en pelotas, diciendo: 
“Broorn, Brooin, Brommmmm”. 

Novia: Otro nombre por el que se 
conoce al Chopo. 

Ochenta y Ocho: Vehículo todo te¬ 
rreno marca Land Rover utilizado en 
el Ejército Español, consta reglamen¬ 
tariamente de seis plazas (once apu¬ 
rando el espacio). 

Paraca: Perteneciente a los Paracai¬ 
distas. 

Parte, dar: Acción de informar de 
una irregularidad. 
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Coca y otros esnifables 
Permiten ganar 20 puntos de Moral 
mientras se esté colocado, pero una vez 
pasados los efectos se pierden 3D10 pun¬ 
tos. 

Chutes de Jaco y otros 

Se ganan 25 puntos de Moral con cada 
chute, pero se pierden 3D10+10 puntos una 
vez pasados los efectos. 


El D.J. tendrá en cuenta que, mientras 
duren los efectos de las drogas, el Pj ten¬ 
drá malus extra en la tabla de dificultad a 
la hora de realizar las diversas acciones. 


Las peleas, la vida y la muerte 

Como ya hemos dicho en otra ocasión, 
en M1LIKK no se puede morir. En térmi¬ 


nos de juego, las caídas o accidentes que 
lógicamente tendrían que ser mortales se 
resuelven sencillamente con un larguísimo 
período de tiempo en el hospital, y la 
consecuente retirada del personaje. Respec¬ 
to al uso de las armas contra seres huma¬ 
nos o animales con uniforme, partiremos 
de la base de que el moderno y efectivo 
armamento de nuestros soldados está lo 
bastante escoñao como para no darle a un 
autobús a 2 metros. 

En caso de que dos personajes decidan 
liarse a puñetazos (u hostias) el D.J. les 
hará tirar a ambos por su característica de 
Músculo. El que saque mejor resultado 
gana la pelea. El otro pierde puntos de 
Moral. Para proseguir la pelea el ganador 
debe hacer asimismo un tiro de Moral. 
Caso de sacarlo turno a turno la pelea 
puede proseguir indefinidamente, hasta que 
decidan parar de común acuerdo, sean 
separados por la fuerza (o por un mando) 
o uno de ellos pierda más de la mitad de 
sus puntos de Moral. 


3. El Bestiario 

La fauna que puede hallarse en un cuartel 
es muy variada. He aquí algunos ejemplos 
de la misma. 


Descripción del Bestiario 

Apariencia 

Describe al individuo en función de su 
homólogo civil (si lo hubiere). 

Velocidad 

Indica la velocidad relativa de esa clase 
en general, aunque puede haber excepcio¬ 
nes. Hay ocho tipos de velocidad: Cuasi 
Inmóvil (CI), Muy Lenta (ML), Lenta (L), 
Media (M), Moderadamente Rápida 
(MdR), Rápida (R), Muy Rápida (MR) y 
Cari Lewis (CL). 

Frecuencia 

Indica la frecuencia con que se puede 
encontrar en determinados lugares del cuar¬ 
tel, indicada en un porcentaje (%). Dicho 
porcentaje puede variar los días festivos o 
los días en que hay una movida especial. 
Ver Tabla de Frecuencia. 

Hábitat 

Es el lugar donde suele ir a comer y dor¬ 
mir habitualmente. 

Ataque 

Describe los modos de ataque volun- 
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tarios o las secuelas diversas causadas por 
un encuentro con esa clase. 

Características 

Son las mismas que las de los personajes, 
pueden variar dentro de una misma clase, 
aunque no sustancialmente. 

Habilidades 

Es un listado de las Habilidades de esa 
clase. Si una Habilidad va seguida de un 
signo de suma y un número (+1) significa 
que, no sólo tiene esa Habilidad a la base 
de su Característica, si no que (además) hay 
una Dificultad suplementaria en el co¬ 
nocimiento o uso de la misma. 

Chusquero 

Apariencia: Funcionario del gobierno 
con un poquito de poder. 

Velocidad: R 

Hábitat: Su casa y el cuartel. 

Ataque: Agobiar. 

Músculo 2, Intuición 4, Cerebro 2, 
Personalidad 4, Educación 2. 

Habilidades: Instruir C, Mando D, Mane¬ 
jo de Chopo B, Agobiar D, Conocimiento 
del Cuartel D, Detectar escaqueo C, 
Escaqueo E, Maldecir E. 

IMECO 

Apariencia: Estudiante que se acaba de 
integrar en un curso ya muy avanzado. 
Velocidad: L 

Hábitat: Su casa y el cuartel. 

Ataque: No tiene, suele ser inofensivo. 
Músculo 2, Intuición 1, Cerebro 4, 
Personalidad 2, Educación 5. 

Habilidades: Conocimientos Universita¬ 
rios E, Instruir +1, Mando +2, Conocimien¬ 
to del Cuartel +2, Detectar escaqueo +5, 
Escaqueo +3, Psicología militar +2. 

Volunta 

Apariencia: Estudiante que sabe que va 
a repetir curso, por mucho que se esfuerce. 
Velocidad: MdR 

Hábitat: El cuartel o su casa si puede. 
Ataque: Depende del carácter del mismo. 
Músculo 2, Intuición 4, Cerebro 3, 
Personalidad 4, Educación 2. 

Habilidades (Al final de su mili): 
Conocimiento del cuartel E, Detectar esca¬ 
queo D, Detectar mando E, Escaqueo E. 

Rambo 

Apariencia: Pues eso, Rambo. 
Velocidad: MR 

Hábitat: El cuartel y, a veces, su casa. 
Ataque: Ordenar flexiones. 

Músculo 5, Intuición 4, Cerebro 1, 
Personalidad 4, Educación 2. 


Habilidades: Artes Marciales D, Depor¬ 
tes C, Instruir B, Mando D, Marsialidá E. 

Santo 

Apariencia: Papá. 

Velocidad: ML 

Hábitat: Su casa y el cuartel. 

Ataque: Inofensivo sin provocación. 
Músculo 2, Intuición 2, Cerebro 4, 
Personalidad 3, Educación 3. 

Habilidades: Detectar escaqueo +3. 

Legal 

Apariencia: Un buen capataz de obras 
que conoce a sus trabajadores. 

Velocidad: M 

Hábitat: Su casa y el cuartel. 

Ataque: Como el Santo o el Chusquero, 
depende del soldado. 

Músculo 2, Intuición 4, Cerebro 4, 
Personalidad 4, Educación 3. 

Habilidades: Las mismas que el Chus¬ 
quero. 

Familiar 

Apariencia: A la familia no se la elige, 
está ahí. Variable. 

Velocidad: M 
Hábitat: Su casa. 

Ataque: Se lo diré a mi ... (padre, tío, 
etc...). 

Músculo?, Intuición?, Cerebro?, Persona¬ 
lidad ?, Educación ?. 

Habilidades: Agobiar A. 

Civil Facha 

Apariencia: De civil facha. 

Velocidad: CI 
Hábitat: Sus casas. 

Ataque: Con F... esto no pasaba, daré 
parte a su superior. 

Músculo 2, Intuición 3, Cerebro 1, 
Personalidad 2, Educación 2. 

Habilidades: Agobiar 2. 


Passota 

Apariencia: De passota. 

Velocidad: ML 
Hábitat: Donde le pille. 

Ataque: Sólo con provocación, suele 
delegarlo en el mando inferior más cer¬ 
cano. 

Músculo 2, Intuición 1, Cerebro 5, 
Personalidad 3, Educación 5. 

Habilidades: Aguante E, Escaqueo D. 


Come Bichos 

Apariencia: Conductor de camión res¬ 
pecto a los conductores de turismos. 
Velocidad: CL 

Hábitat: El cuartel (¡Qué remedio!). 
Ataque: Agobiar, Putear. 


Paseo: Toque de cometa que se rea¬ 
liza a media tarde, indica que los sol¬ 
dados libres de servicio pueden aban¬ 
donar las instalaciones militares 
hasta el toque de retreta. 

Pater: Sacerdote católico pertene¬ 
ciente al ejército, suele ser oficial o 
suboficial. 

Peni, la: Península. Todo territorio 
del Estado Español comprendido en 
la Península Ibérica. 

Pepito: Pieza de cuero o plástico 
marrón en el que se llevaba un distin¬ 
tivo romboidal de Arma o Cuerpo. 
Este distintivo iba abrochado al bol¬ 
sillo superior izquierdo de la chupita 
(o camisa en verano). 

Pipa: Pistola o revólver. 

Pista americana: Serie de obstácu¬ 
los diversos diseñada por los nazis 
americanos encaminada a hacer que 
el que los atraviese correctamente 
termine vomitando el hígado por la 
boca. 

Preve: Prevención. Arresto consis¬ 
tente en tener que permanecer en el 
cala desde el toque de retreta hasta 
el de diana. 

Primero: Otra forma de llamar a un 
tirilla. 

Provisiones de cocina: Nombre téc¬ 
nico del servicio de cocina. 

Puro: Castigo. 

Puteo: Orden u acción llevada a tér¬ 
mino por un militar de cualquier gra¬ 
duación sobre otro(s) y que implica 
un aumento de la asfixia de este(os) 
último(s). 

Ramix: Abreviatura de Regimiento 
Mixto de Artillería. 

Rebaje: Indica el estar exento de de¬ 
terminados servicios, tareas, etc... 

Recluta: Civil incorporado al servi¬ 
cio militar que, al realizar la Jura de 
Bandera, adquirirá la categoría de 
soldado (y bulto). 

Refuerzo: Servicio de armas que se 
encarga de reforzar a la guardia du¬ 
rante la noche para que los soldados 
de ésta puedan tener más tiempo para 
donnir. 

Reming: Abreviatura de Regimiento 
Mixto de Ingenieros. 
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Músculo 2, Intuición 5, Cerebro 1, 
Personalidad 5, Educación 1. 

Habilidades: Agobiar E, Buitreo D, 
Detectar escaqueo D, Lameculos D. 

Pater 

Apariencia: Inquisidor. 

Velocidad: M 

Hábitat: Su casa y el cuartel. 

Ataque: Soldado ¿Has hecho alguna vez 
de monaguillo?. 

Músculo 2, Intuición 4, Cerebro 4, 
Personalidad 4. Educación 5. 

Habilidades: Conocimiento del cuartel C, 
Detectar escaqueo D. 

Ideas para Módulos 

Que viene el lobo 

Hay unas maniobras conjuntas en medio 
de la siena. El Estado Mayor propone que 
la compañía donde se encuentran destina¬ 


dos los personajes realice tácticas de gue¬ 
rrilla mientras es perseguida por el resto de 
unidades (Legión, Coes, Marines, etc...). 
Objetivo: permanecer escaqueados durante 
los tres días que dura el ejercicio sin ser 
capturado y pasándolo lo mejor posible, 
puede haber una recompensa para los que 
no sean capturados (y un castigo para los 
que lo sean). 

Fuego en el cuerpo 

En un bosque cercano al cuartel de los 
personajes estalla un incendio, acuden a 
extinguirlo los bomberos, la Guardia Civil, 
voluntarios... y el Ejército. Los personajes 
suben rápidamente a uno de los camiones 
que se dirigen a extinguir el incendio, en la 
cabina sube un alférez Imeco que deberá 
mandar a los personajes, todo muy deprisa 
y con gran descontrol, a medio camino del 
lugar el conductor pierde de vista el camión 
de delante y se extravía (su camión es el 


último), un poco más adelante encuentran 
un jeep de la Guardia Civil, y preguntán¬ 
doles el camino, el Imeco se entera de que 
el fuego ya ha sido extinguido. Un amplio 
abanico de posibilidades se abre ante los 
jugadores: la capital no está muy lejos y es 
la época de las fiestas, están descontrola¬ 
dos, el Imeco no se entera y tiene una hoja 
de ruta en blanco firmada apresuradamente 
por el coronel... 

El cabrito del sargento 

“Lucero” es la nueva mascota del regi¬ 
miento, un cabritillo joven, al cual el sar¬ 
gento de cocina le ha cogido mucho cariño. 
Ese mismo sargento hijoputa que os ha qui¬ 
tado el pase pernocta, sirve mierda pura en 
el rancho y que se acaba de comprar un 
Mercedes con lo que roba de la cocina. 
¿Qué mejor venganza que agarrar al cabrito 
del sargento, abrirlo en canal, asarlo bien 
asadito y jamárselo? 
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La mujer del teniente Francis 

Francis (alias “La muía”) es uno de los 
tenientes más duros del regimiento. Tam¬ 
bién es uno de los más bordes, y además es 
facha. Y su mujer es una de las putas voca- 
cionales más calientes de la ciudad. Los Pjs 
son destinados a hacer unas chapuzas, reca- 
ditos o lo que sea, en el piso particular de la 
susodicha madama... la cual intentará bene¬ 
ficiárselos por todos los medios. El pro¬ 
blema está en que, inesperadamente, su 
marido está a punto de hacerle una visita 
sorpresa... 

La mascota del regimiento 

Cuando hace unos años el coronel del 


regimiento tomó posesión de su cargo, sus 
compañeros de la legión le regalaron un 
cachorrillo de león, el cual el nuevo coronel 
nombró mascota del regimiento. Ha cre¬ 
cido entre uniformes, y es dócil como un 
perrillo. Los Pjs reciben el encargo de vigi¬ 
larlo, ya que va a participar en el desfile 
que el regimiento hará en la ciudad el día 
de la Patrona. El problema está en que, una 
hora antes del inicio del desfile, el animali- 
11o consigue escaparse, y se va a dar un gar¬ 
beo por la ciudad. 

Noche de guardia 

Los Pjs se encuentran haciendo guardia 
en un pequeño almacén militar, separado 
del cuartel, con el cual sólo está conectado 


Retén: Pequeña unidad, mandada por 
un Cabo 1° o un suboficial, encargada 
de estar atenta al toque efectuado por 
el turuta, al escuchar dicho toque 
deberán formar en un lugar pre¬ 
establecido por el mando a la mayor 
brevedad posible con el armamento 
reglamentario (los últimos en llegar 
se suelen llevar un puro). También es 
el nombre que recibe dicho toque. 
Revista: Acción de examinar una 
parte del equipo, vestimenta, instala¬ 
ciones. etc... llevada a cabo por un su¬ 
perior para ver si se encuentra en las 
condiciones que se exigen. 

Romano, de: Ir vestido con el traje 
de bonito. 

Sandías (el): Nombre con el que se 
conoce al bisabuelo que le queda me¬ 
nos de una semana para licenciarse 
{...me llaman el sandías, porque no 
me quedan meses, me quedan días..). 
Sapete: Veterano. 

Semana: Cabo l 2 o suboficial que, 
durante tres días, es el responsable de 
la Compañía ante el Oficial de 
Semana del Batallón. 

Silencio: Toque de cometa que indica 
la obligatoriedad de estar en sus lite¬ 
ras a aquellos que no se encuentren de 
servicio. Todas las luces no obliga¬ 
torias del cuartel deberán ser apagadas. 
Subay: Subayudantía. Sección ad¬ 
ministrativa encargada del manteni¬ 
miento. limpieza, etc... del cuartel. 
SV: Servicio de Vigilancia. Servicio 
de orden y policía internos en grandes 
cuarteles y cirs. 

Taquilla: Pequeño armario metálico 
donde el soldado guarda su equipo y 
efectos personales. 

Taquilla de música: Novatada con¬ 
sistente en encerrar a un peluso en 
una taquilla y lanzarle pesetas dentro 
para hacerle cantar. 

Tirilla: Cabo Primero. Llamado así 
por el único galón que lleva. 

Toa: Vehículo de transporte acora¬ 
zado de tropas. 

Tomatero: Cabo. Llamado así por el 
color rojo de sus tres galones. 
Turuta: Soldado encargado de anun¬ 
ciar determinadas órdenes al toque de 
corneta. 

Volunta: Soldado que ha elegido 
hacer voluntariamente el servicio mili¬ 
tar para poder elegir el Amia, el des¬ 
tino, etc... 

Willy: Otro nombre del 109. 
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por teléfono. Nunca pasa nada, y es un 
escaqueo padre. Esa noche, sin embargo, 
los veteranos preparan una fiesta, el telé¬ 
fono se estropea, el cabo Ramírez ha co¬ 
lado a un par de fulanas, el alférez Imeco 
que está al mando pilla una mierda puta 
madre, una pandilla de pacifistas-ecolo¬ 
gistas quieren tomar el puesto por asalto 
para protestar por la matanza de pingüinos 
en el Polo, un grupo de chorizos planea 
entrar a ver si consiguen afanar algo 
guapo, y el oficial de semana piensa hacer 
una visita sorpresa, para ver si todo está en 
orden... 


Cerdito IV 

Cerdito TV es el mejor y más famoso bar 
de putas de la ciudad. El problema está en 
que el dueño es un gran, gran capullo que 
odia a los soldados desde que uno de ellos 
dejó preñada a su hijita del alma, así que se 
lo monta para hacer que a los Pjs, que se 
han pasado tranquilamente por el local, les 


caiga un puro increíble (les invita a unos 
cubaras y luego llama a la P.M. acusán¬ 
doles de que no querían pagar y que lo han 
amenazado)... 

Se impone venganza... 


La noche de los 
cuchillos largos... 

Los Pjs acaban de llegar al cuartel. Los 
veteranos afilan sus dientes. Esa noche será 
la noche más larga... 


El Mástic ador 

El sargento Florenciano Pérez, alias 
“Masticador” por la mala leche que gasta 
con la tropa, es el nuevo suboficial de 
semana. Con él al mando, puede ocurrir 
cualquier cosa: revistas de taquilla sor¬ 
presa, arrestos por casi cualquier cosa, reti¬ 
rada de los pases pernocta o de los permi¬ 
sos de fin de semana... Todo el mundo 


sabe que el muy jodio es maricón, pero 
nadie ha conseguido demostrarlo jamás (y 
es que si alguien tuviera pruebas, podría 
pasar una mili de puta madre haciéndole 
chantaje). 


Elemental , querido doctor... 

Haciendo una revisión rutinaria de la far¬ 
macia del Botiquín del Cuartel, se echan en 
falta una cantidad bastante importante de 
medicamentos, muchos de ellos de propie¬ 
dades calmantes (es decir: drogas). El 
Comandante del puesto decreta estado de 
alarma, suspensión de permisos y pases 
pernocta, revistas de taquillas, y movidas 
mil hasta que no aparezca el culpable y los 
medicamentos... los cuales en realidad 
nunca existieron: el brigada que en su día 
realizó el inventario estaba borracho y se 
equivocó al sumar. 

Los Pjs deberán descubrir la verdad, o 
al menos intentar escaquearse de la 
movida. + 



SI YA ERES MAYORCILLO, 
SABES ELEGIR Y TU MAMI TE DEJA 



TE PROPORCIONA TODO SOBRE 
ROL Y ESTRATEGIA 

• Novedades U.S.A. todos los meses 

• Catálogo de stock americano 

• Figuras de todas las marcas 
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• Partidas en directo de demostración 

PEDIDOS POR CORREO A TODA ESPAÑA 
(TIERRAS MEDIAS INCLUIDAS) 
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Mili KK, el juego de rol 


Jugador_ 

DATOS PERSONALES: 

Fecha de nacimiento _ 

Lugar de nacimiento _ 

Altura y peso _ 

Color del pelo _ 

Color de los ojos __ 


CARTILLA MILITAR 

___ Soldado_ 

CARACTERISTICAS: 

_ Músculo (M) 

__ Intuición (I) 

_ Cerebro (C) 

_, Personalidad (P) 

_ Educación (E) 


MILI 

«KK 


99 

98 

97 

96 

95 

94 

93 

MORAL 

- 92 

91 

90 

89 

88 

87 

86 

85 

84 

83 

82 

81 

80 

79 

78 

77 

76 

75 

74 

73 

72 

71 

70 

69 

68 

67 

66 

65 

64 

63 

62 

61 

60 

59 

58 

57 

56 

55 

54 

53 

52 

51 

50 

49 

48 

Al 

46 

45 

44 

43 

42 

41 

40 

39 

38 

37 

36 

35 

34 

33 

32 

31 

' 30 

29 

28 

27 

26 

25 

24 

23 

22 

21 

20 

19 

18 

17 

16 

15 

14 

13 

12 

11 

10 

9 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

-1 

-2 

-3 

-4 

-5 

-6 

-7 

-8 



*#* - *¥it* 

... 


. Quemao .... 








Destino militar:_____ 

Grado:_____ Supervicencia: 


HABILIDADES 


Artes marciales 

Cantar 

Conducir 

Conocimientos 

universitarios 

Chapuzas 

Deportes 

Formación 

profesional 

Fotografía 

Hablar guiri 

Ligar 

Nadar 


CIVILES 

(M) _ 
(P) _ 
(I) _ 


(E) 
(I) 
(M) 

(E) 
(E) 
(P) 
(P) 

(M) 

Primeros auxilios (C) 


- MILITARES 

Conducir trasto (I) _ 

Conducir trasto 

que flota (C) _ 

Conducir trasto 

que vuela (E) _ 

Instruir (C) _ 

Mando (P) _ 

Manejo de chopo (I) _ 

Manejo de 

chopo plus (C) _ 

Transformaciones (E) _ 



LIDER 



DE LA MILI 


Agobiar (P) 

Aguante (M) 

Buitreo (P) 

Conocimiento 

del cuartel (C) 

Detectar: Escaqueo (I) 

Mando (I) 

Bareto 

guay (C) 

Escaqueo (C) 

Juego (I) 

Lameculos (P) 

Maldecir (P) 

Marsialidá (C) 

Morro (P) 

Preparar fast-food (C) 

Psicología militar (I) 
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Supervivencia 


Te hemos dado un juego, te hemos dado ideas para hacer módulos, y no podía faltar un primer episodio donde 
estrenar a tus intrépidos soldados. Esta es una aventura para un grupo de 3 a 5 Pjs de grado veterano o abuelo. 
Todos ellos deberán conocerse de antemano y estar destinados en la misma compañía. 

por Ricard Ibáñez 


Corre por el cuartel el rumor de que se 
preparan unas maniobras-sorpresa a nivel 
de División, en las cuales participará la 
compañía de los Pjs. Si éstos desean con¬ 
seguir más información deberán recurrir a 
tiradas de Psicología Militar, Morro o 
Lameculos para conseguir algo de las per¬ 
sonas adecuadas: 

Severiano, el asistente del Coronel: Las 
maniobras van a ser un auténtico chollo; se 
van a hacer a pocos kms. de la costa, y el 
papel de la compañía en ellas será simple¬ 
mente de controlar la zona para que no la 
ocupe el enemigo. En pocas palabras, todo 
el día al sol haciendo bronce... 

Iñaki Elosúa, soldado especialista en me¬ 
cánica: La tropa será transportada en camio¬ 
nes desde el cuartel hasta el campamento, 
sin que tengan que caminar ni un km. 

Jordi Benítez, furriel de la compañía de 
U.D.R. (Unidad de reserva que se encarga 
de los servicios del Cuartel): Se usarán 
tiendas grandes, para albergar a cien solda¬ 
dos o más con sus literas, y ya las montará 
una Unidad de Mantenimiento. Los solda¬ 
dos, pues, no necesitarán llevar ni sacos de 
dormir ni tiendas. 

Pocos días más tarde, y “de sorpresa” el 
capitán González ordena a los soldados de 
su compañía que metan lo imprescindible 
en el petate y bajen a formar en el palio. Lo 
imprescindible, para la mayor parte de los 
soldados que se han enterado de la movida, 
incluye desde el bañador hasta el radioeas- 
sette ganso, pasando por ropa playera, 
gafas de sol, equipo de buceo y el patito de 
goma. Al bajar las escaleras, sin embargo, 
se produce el drama; el Capitán González, 
hombre despistadillo y bonachón, da un 
mal paso y baja el último tramo de es¬ 
caleras de cabeza. Nada demasiado grave, 
pero suficiente para no poder salir inme¬ 
diatamente. Mientras los soldados suben a 
los camiones, ignorantes de la desgracia 
que se cierne sobre ellos, el mando de la 
compañía recae “por azares del destino” en 


el Comandante Morales, alias “la Hiena”, 
el cual es famoso por los increíbles desas¬ 
tres que es capaz de organizar solito, y por 
estar continuamente riéndose entre dientes, 
lo cual le ha valido el mote. 

La larga marcha... 

Tras unas horas de viaje, y desde su fla¬ 
mante Willy, “La Hiena” ordena parar los 
camiones y hace que la compañía des¬ 
cienda con todo el equipo. Explicará que 
ha decidido que hay que hacer algo de ejer¬ 
cicio, así que los camiones seguirán de 
vacío mientras ellos recorren a pie los últi¬ 
mos 30 km. Afirma que una buena cami¬ 
nata abre el apetito. Para dar ejemplo, los 
tenientes irán al frente. El les acompañaría 
gustoso, pero debe ir con los camiones para 
organizar el campamento. 

Todo Pj que no pase una tirada de Morro, 
Escaqueo o lo que sea, para intentar encon¬ 
trar una excusa para ir en uno de los camio¬ 
nes, deberá hacer 30 kms. cargado con todo 
el “equipo imprescindible”, bajo un abra¬ 
sador sol de verano. Todo aquél que no 
pase una tirada de Aguante con una difi¬ 
cultad de 5, perderá 5 puntos de Moral. Se 
puede usar la Habilidad de Maldecir sin de¬ 
masiados problemas, de hecho, el alférez 
Imeco Revetllat es el primero que murmura 
entre dientes: “...será mal parit el fill de sa 
mare..” 

El campamento 

Cuando ya están a punto de llegar a des¬ 
tino, la tropa se encontrará con un camión 
de Intendencia, que viene en dirección con¬ 
traria. Una tirada de Intuición a Dificultad 
5 hará que se den cuenta de que van carga¬ 
dos con las tiendas. 

Al llegar a la zona del campamento la 
“Hiena” explicará a su tropa que ha hecho 
que volvieran a desmontar las tiendas ya 
que no van a ser necesarias: ha descubierto 


una vieja masía abandonada muy cerca de 
allí, dónde la tropa estará muchísimo más 
cómoda que en una tienda, y con una mejor 
posición táctica. 

La masía en cuestión está en lo alto de 
un cerro, y el camino que lleva hacia ella 
está en demasiadas malas condiciones 
como para que puedan subir fácilmente los 
camiones: la sufrida tropa deberá cargar 
con las literas, cocina de campaña, víveres, 
equipo de transmisiones y demás para 
subirlo arriba. El Comandante dejaría gus¬ 
toso su Willy, para transportar lo más pe¬ 
sado, pero lo necesita para ir a dar parte al 
Coronel de la nueva situación y recibir 
órdenes. Nueva pérdida de 5 puntos de 
Moral a todos aquellos que tengan que car¬ 
gar con la Intendencia y no pasen una 
tirada de Aguante. Por supuesto, se libra¬ 
rán de ello los que consigan escaquearse. 

Una tirada de Psicología Militar con 
Dificultad 1 hará que los Pjs se den cuenta 
de que la idea del Hiena, para variar, no es 
demasiado buena. Allí arriba se encontra¬ 
rán incomunicados, ya que a los camiones 
de Intendencia les cuesta mucho subir. 
Además, no pueden evacuar el lugar con 
rapidez en caso de ser descubiertos, o de 
que se requiera su presencia en otro lugar. 
Por último, deben organizar un retén para 
vigilar los camiones, que se encuentran 
aparcados al pie del cerro. 

La masía está hecha una mierda. Los 
tenientes organizarán rápidamente a los 
soldados para limpiar apresuradamente las 
habitaciones, tapar de algún modo los agu¬ 
jeros para evitar las corrientes de aire, colo¬ 
car una instalación eléctrica con el genera¬ 
dor que llevan consigo, etc. Tras varias 
horas de duro trabajo, sin embargo, la 
masía empieza a parecer algo más habita¬ 
ble. Unas cuantas tiradas de Chapuzas pue¬ 
den hacerlo aún más confortable, pero eso 
depende ya de los Pjs. 

Todo aquel Pj que se encuentre en la 
susodicha masía y consiga una tirada de 
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Intuición a Dificultad 10, descubrirá, bien 
escondidita en uno de los sótanos de la 
masia, una bolsa de plástico con casi dos 
kilos de costo, que se dejó hace unos días 
un camello de la costa al que acosaba la 
policía. 

Una tirada de Intuición hará que los Pjs 
que están al loro se den cuenta de que los 
chicos de Intendencia vuelven con el 
camión, tiran de cualquier modo las tien¬ 
das desmontadas al suelo y se vuelven a ir, 
sin dar explicaciones y con cara de cabreo. 

Las explicaciones las dará, no mucho 
más tarde, el “Hiena”, cuando vuelva para 
explicar a su sufrida tropa que por razones 
secretas que no puede explicar, es impres¬ 
cindible que la compañía acampe abajo, en 
la explanada. En la masía quedarán sola¬ 
mente un grupo de cuatro soldados, por si 
acaso “el enemigo” la tomara por asalto y 
se hiciera fuerte allí. 

Nuevo acarreo de todo el equipo para 
abajo, y montado de las tiendas que han 
dejado los de Intendencia. Nueva pérdida 
de Moral (5 puntos) para todos los que par¬ 
ticipen en el acto, sin tener que pasar antes 
por tirada de Aguante. 

Es ya noche cerrada cuando, por fin 
montado el campamento, se reparte la cena. 
Todo aquél que no pase una tirada de 
Aguante a Dificultad 2, 5 está tan hecho 
polvo que se cae sobre la litera casi sin 
sacarse las bolas. 

La Escapada 

Si alguno de los Pjs aún está de pie, y 
sale a hacer una meadita o a fumar un piti¬ 
llo, se dará cuenta de que dos figuras se 
están deslizando sigilosamente fuera del 
cuartel. Son el Imeco Revetllat y el Tirilla 
de Reemplazo Pepe Triana. Ambos son 
arquitectos, y durante la mili se han hecho 
muy amigos. El motivo de la escapada es 
que Pepe le ha contado a su amigo que 
conoce un pueblo cerca de allí con canti¬ 
dad de ambiente en verano, y ambos han 
decidido ir a dar un vistazo, correctamente 
vestidos de civil-playero. Piensan ir en el 
Willy del Comandante, el cual están ahora 
empujando para irse del campamento sin 
hacer demasiado ruido, no sea que “el 
Hiena” se ponga borde. Si alguno de los Pjs 
se acerca medio disimuladamente, puede 
conseguir ropa de civil, y se enrrolla lo bas¬ 
tante con ellos (sería interesante alguna 
tirada de Morro o Lameculos, o una sutil 
Psicología Militar para hacer algo de chan¬ 
taje) podrá sumarse a la excursión. 

El pueblo tiene tanto ambiente o más que 
el que ha dicho Pepe: nenas monas, mucha 
marcha y buenos cubatas. De todos modos, 
se imponen tiradas de “Detectar bareto 


guay” para ir a los lugares donde está la 
mejor movida. 

Si los Pjs intentan ligar, y pasan más o 
menos gloriosamente tiradas de “Ligar” y 
“Hablar guiri”, se encontrarán casi sin 
darse cuenta con dos guiris alemanas, altas 
y macizorras, más calientes que los ladri¬ 
llos de un homo. Se llaman Ingrid y Sigrid, 
y son un caso salvaje de ninfomanía aguda. 
A no ser que los Pjs pongan reparos, 
cuando se den cuenta estarán en medio de 
una orgía salvaje, en el apartamento de 
ellas, junto con el Imeco y el Tirilla. 

Para calcular como se comportan los 
muchachos ante la acción se efetuarán tira¬ 
das de Aguante o Músculo. Un resultado 
crítico será señal de que las chicas han 
encontrado al hombre/s de su vida. Una 
pifia... bueno, dejémoslo. 

A no ser que los Pjs se queden muy fritos 
por culpa del alcohol, los pomos y las tías, 
llegará un momento en que su sentido 
común les dirá que ya es hora de volver. 
Eso no será tan fácil, ya que tendrán que 
deshacerse primero de las mozas (que insis¬ 
ten en que se queden una hora o diez más) 
y arrastrar al Imeco, que está borracho per¬ 
dido. El Tirilla tampoco será de mucha 
ayuda, ya que está absolutamente empo¬ 
rrado. No será muy buen negocio abando¬ 
narlos, ya que cuando la PM los recogiera 
podrían dar los nombres de los Pjs, los muy 
chivatos. Así que lo mejor será arrastrarlos 
hacia el Willy, cogerles las llaves y volver 
de vuelta al campamento. Habrá asimismo 
que amordazarles, ya que en un momento 
determinado (vaya usted a saber por qué) 
les dará por cantar a coro el “Asturies 
patrie quieridee”. 

Una buena tirada de “Conducir trasto” a 
Dificultad 6 será conveniente, ya que con 
los bamboleos que dan ese par de carajas 
se corre el riesgo de perder el control del 
Willy y arrugarlo contra un árbol. 

Y así, de una manera más o menos acci¬ 
dentada. transcurre la noche... 

La patrulla 

“La Hiena” ordena diana a las seis de la 
mañana. Explica que va a usar el sistema 
defensivo “tan eficazmente” usado por los 
americanos en Vietnam. Se organizarán 
pequeñas patrullas que recorrerán el perí¬ 
metro que rodea el campamento, para 
detectar posibles infiltraciones del ene¬ 
migo. 

Una tirada de Educación a Dificultad 2 
hará que los Pjs se den cuenta de que esta 
metedura de pata del “Hiena” es brutal: los 
americanos usaron ese sistema por tratarse 
de un terreno selvático, en el cual los ene¬ 
migos se infiltraban tras las líneas para rea¬ 


lizar golpes de mano; mientras que la zona 
en la que se encuentran es bastante más 
agreste. Además, si el enemigo viene 
medianamente mecanizado (TOAS, BMR, 
etc) un pelotoncillo de mierda no lo va a 
parar. 

A los Pjs les toca ir de patrulla con el 
Sargento Fojones (alias ‘Testículos”), del 
cual se dice que es un tipo tan duro que usa 
calzoncillos de esparto. El problema es 
que, además de bruto, casi siempre es gili- 
pollas. 

El sargento organiza a los Pjs de acuerdo 
con la última película que vio en el video; 
les ordena que orinen en la tierra para for¬ 
mar barro y que con él se unten las partes 
de piel expuestas al sol, para así mimeti- 
zarse en el terreno (el cual es de tierra con 
escasa vegetación, ante lo cual los unifor¬ 
mes verdes de los Pjs cantan como una 
almeja pero, claro, eso no entra dentro de 
su masa encefálica). Los Pjs que obedez¬ 
can al pie de la letra perderán 2 puntos de 
Moral, ya que nada cuesta separarse un 
poco para “ir a mear” y formar el barro con 
agua de la cantimplora. Una vez enguada¬ 
dos de esta manera, 'Testículos” les hará 
avanzar ojo avizor, ordenando cuerpo a tie¬ 
rra cada vez que les sobrevuele un avión 
“para evitar que el enemigo capte nuestra 
presencia”. El problema es que esto sucede 
cada 2 minutos, ya que hay un aeródromo 
deportivo a menos de 5 km. del lugar. 

La sufrida patrulla llegará pronto a las 
orillas de un “río”: es decir, la asquerosa 
salida de una cloaca, que va a dar al mar. 
Los Pjs que se fijen un poco en él se darán 
cuenta de que arrastra ratas muertas, y que 
el agua es de un color cambiante entre 
marroncillo diarrea y verde-amarillento de 
vomitona. El sargento gritará que una parte 
de la patrulla tome posiciones y cubra a la 
otra parte, que con él al frente, cruzarán el 
río para establecer una cabeza de puente en 
el otro lado. Tras lo cual rugirá “¡Adelante, 
muchachos!”, y se lanzará impetuosamente 
al frente, cruzando la mierda como un rino¬ 
ceronte herido. Los Pjs que lo sigan perde¬ 
rán 10 puntos de Moral por gilipollas, ya 
que una tirada previa de Cerebro o 
Escaqueo les hará ver que a 20 m. está la 
salida de la cloaca, por lo cual pueden pasar 
tranquilamente séquitos y limpios. Por 
cierto, el sargento Festículos caerá en 
medio del “río”, llenándose de mierda de 
la cabeza a los pieses, perdiendo su pipa, 
reliquia de Belchite, y tragando una buena 
cantidad de “agua”. Esto hará que no se 
sienta demasiado bien, y no abronque a los 
escaqueados. Ordenará a su tropa que efec¬ 
túe un reconocimiento de lo que hay más 
allá de la loma, mientras él se queda con 
un soldado, a ver si se le pasa el sofoco. 
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Por cierto, detrás de la loma lo que hay 
es una colonia nudista. El capullo del sar¬ 
gento se ha equivocado con el plano, y 
están fuera del perímetro de las maniobras. 

Cuando los Pjs se decidan a volver (inde¬ 
pendientemente de que hayan confraterni¬ 
zado con la población civil o no) se encon¬ 
trarán con que al sargento “Festículos” le 
sale una babilla verde por la boca, se le ha 
cubierto todo el cuerpo de granitos rojos y 
tiene una cagalera apestosa que no veas. 
Los Pjs pueden volver con él a rastras, pero 
lo más fácil sería que pidiesen a estos chi¬ 
cos/as tan simpáticos de al lado si los 
podían transportar (sargento incluido) hasta 
la base de operaciones... cosa que harán 
gustosamente. Claro está que irán en su 
traje de batalla, es decir, como su madre los 
trajo al mundo, con el consiguiente entu¬ 
siasmo por parte del resto de la tropa, y el 
consiguiente cabreo del “Hiena”. Unas 
oportunas tiradas de Marsialidá, Morro, o 
Psicología militar pueden evitar a los Pjs 
recibir un puro de los gordos. 

La persecución 

Más tarde, tras la comida, el Hiena se 
ausenta del campamento para entrevistarse 
con el mando superior, ante lo cual lodo 
está bastante tranquilo. Será entonces 
cuando ante los horrorizados ojos de los Pjs 
aparezca un destartalado Citroen, en el cual 
viajan sus queridas Ingrid y Sigrid, que 
acuciadas por el furor uterino vienen a ver 
a sus amores. Los Pjs, secundados por el 
Imeco Revetllat y el Tirilla Triana, debe¬ 
rán ingeniárselas para mantenerlas ocupa¬ 
das, con la boca calladita, y sin armar 
escándalo, ya que si los tenientes o el Hiena 
se enteran de su escapada se puede armar 
un cirio de los gordos. Los Pjs pueden 
desde organizar un burdel en la tienda de 
cocina, para que se las tire toda la compa¬ 
ñía (cosa que las encantará) hasta atarlas, 
amordazarlas y tirarlas al río (cosa que les 
gustará menos). 

El asalto 

Por la noche, y tras la cena, los Pjs son 
destinados como retén a la masía del cerro. 
Su misión consiste en turnarse haciendo 
guardia hasta el amanecer. El problema 
está en que esa misma noche el camello 
que dejó el costo, junto con dos coleguis, 
va a subir a recuperarlo. Son unos tipos 
bastante desastres, y además ni se han en¬ 
terado del follón de las maniobras, así que 
si los Pjs están mínimamente alerta los 
cazarán. Una tirada de Marsialidá mientras 


montan su amia (descargada, por supuesto, 
el Hiena no ha autorizado el llevar muni¬ 
ción) hará que se caguen en las patas y se 
rindan sin condiciones. 

Caso de que los prisioneros sean llevados 
al campamento, El Hiena, que para variar 
ha estado dándole al Chinchón cosa fina, 
gritará que sin duda son la avanzadilla de 
un ejército rojo masón camuflado entre la 
población civil, y ante esto se ve obligado a 
declarar la ley marcial. Ante lo cual, orde¬ 
nará a todos que monten en los camiones 
para tomar el pueblo al asalto... (Ese pueblo 
que tan bien conocen los Pjs). 

Evidentemente, el follón que el “Hiena” 
y su tropa armarán en el pueblo es cosa 
fina. Lo más inteligente que pueden hacer 
los Pjs (y que es lo que hará la mayor parte 
de la compañía) es escaquearse discreta¬ 
mente para irse un rato de marcha, ya que 
el follón terminará poco después, cuando 
la guardia civil detenga al Hiena apo¬ 
rreando la puerta del ayuntamiento, y lo 
lleve al cuartelillo acusado de borrachera y 
escándalo público. Por cierto, ni un sólo 


soldado de su tropa (tenientes incluidos) 
moverá un dedo para ayudarle. Si los Pjs 
todavía corren por ahí, oirán como el 
teniente Paje, un tipo duro pero razonable¬ 
mente enrollado, ordena a todo dios que se 
presente al día siguiente a diana en el cam¬ 
pamento... tras lo cual se mete en la disco 
más próxima, en busca de un buen escocés 
con hielo. 

Conclusión 

Los Pjs recibirán cada uno de 1 a 3 pun¬ 
tos de Supervivencia, según cómo se hayan 
comportado en la aventura. Además, reci¬ 
birán 15 puntos de Moral si llegan hasta el 
final. 

Por cierto, lodos aquellos que hayan 
estado con Ingrid y Sigrid y no pasen una 
tirada de Aguante de Dif. 10 pillarán unas 
ladillas de puta madre, grandes como cen¬ 
tollas. 

Respecto al Hiena, recibirá la medalla al 
Mérito Distinguido, por lo bien que realizó 
las maniobras. • 


P.N.J. 


Comandante Morales “La Hiena” 
Apariencia: Delgado, alto, dentón y 
gilipollas. 

Velocidad: ML 

Ataque: Es un gafe y un desastre. 
Músculo 1, Intuición 1, Cerebro 1, 
Personalidad 3. Educación 3. 
Habilidades: Mando A. 

¡meco Revetllat 

Apariencia: Alto, de sonrisilla tímida, 
gafas de culo de vaso. 

Velocidad: M 
Ataque: Inofensivo. 

Músculo 3, Intuición 2, Cerebro 4, 
Personalidad 2, Educación 5. 

Habilidades: Conocimientos Univer¬ 
sitarios E, Escaqueo A. Mando A. 

Tirilla Triana 

Apariencia: Bajito, moreno, cejijunto. 
Velocidad: CL 
Ataque: Agobiar. 

Músculo 4, Intuición 5, Cerebro 2, 
Personalidad 4, Educación 4. 

Habilidades: Conocimientos Univer¬ 
sitarios A, Buitreo B. Detectar bareto 
guay D. Juego A, Ligar B. Hablar guiri 
A. 


Sargento Fojones “Testículos” 
Apariencia: Cruce entre Rambo, 
Frankestein y la mona Chita. 
Velocidad: MR 

Ataque: Ordenar flexiones y chorra¬ 
das por el estilo. 

Músculo 5, Intuición 5, Cerebro 1, 
Personalidad 1, Educación 1. 

Habilidades: Artes Marciales D, 
Deportes D. Marsialidá E. 


Ingrid y Sigrid 

Apariencia: Vikingas ninfomaníacas. 
Velocidad: CL 
Ataque: CENSURADO. 

Músculo 5. Intuición 2. Cerebro 1, 
Personalidad 4, Educación 3. 
Habilidades: Ligar D. 


Camellos 

Apariencia: Colgaos. 

Velocidad: CI 

Ataque: Decir “que ti voy a pegá”. 
Músculo 1, Intuición 3, Cerebro 1, 
Personalidad 2, Educación 1. 
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Concurso RQ Básico 


Bueno, pues tras arduas deliberaciones (y más tiempo del deseable, todo hay que decirlo) el 
jurado se ha decantado. ¿Cuál es la criatura que aparece en la portada de RQ básico? Montones 
de cartas han respondido a la pregunta, cada una a su modo. De toda la plétora de seres (exac¬ 
tamente 31) de pesadilla que la imaginación calenturienta de nuestros lectores ha engendrado, 
los traductores de RQ en colaboración con algunos compañeros del Club Héroe de Madrid han 
tenido que elegir SOLO UNO. 


por Luis Serrano y Antonio Polo 


Bueno, pues la criatura en cuestión se llama Cassiel y 
su creador es nada menos que un viejo conocido de las 
olvidadas Runeconsultas (¿es que ya no tenéis nada que 
preguntar?), Antonio Polo Montilla, de Córdoba. 

Naturalmente, la tarea del jurado ha sido difícil, sobre 
todo a la hora de escoger entre los tres finalistas. 
Debemos felicitar también a Guillermo Hernández 
Gadea, de Mislata, Valencia, por su Krjalk y a Millán 
Mozota Holgueras, de Santander, por su Balteknorr. 
Ellos han obtenido el segundo y el tercer lugar del tor¬ 
neo, respectivamente. Pero ahora vamos a lo que 
importa. ¿Qué es exactamente un Cassiel ? 


alcanzada. Cassiel usa este ataque sólo en casos difíciles 
o cuando quiere transportar a una de sus víctimas. 

El agua absorbida por Cassiel se va perdiendo a la tasa 
de 1 punto de TAM cada 5 minutos. 


Características 
FUE 35 

CON 20 

TAM 20-60 
INT 13 

PER 14 

DES 8 

ASP 3 


Atributos 
Mov.: 4m./MR 
Pt.Golpe: 20-40 
Pl.Fatiga: 55 
Pt.Mágicos: 14 
MR-DES: 4 


Cassiel (Aquaticum Amorphus) 

Cassiel es uno de los monstruos preferidos por Delecti 
el Nigromante para guardar su reino pantanoso y para 
perseguir a aquellos que le incordian. 

Cassiel es un cruce de glotón y de un poderoso espíritu 
de la región interior. Su aspecto es el de un gran huma- 
noide verde y panzudo con tres cuernos y afilados dien¬ 
tes. 

Cassiel tiene tres características que lo hacen muy 
especial. En primer lugar tiene la capacidad de absorber 
agua y aumentar su TAM; por cada 6 litros de agua que 
traga es capaz de aumentar su TAM en un punto hasta un 
máximo incremento de 40 puntos. 

En segundo lugar, su sangre es de un color verdoso 
corrupto y apesta lo suficiente como para tumbar al más 
valiente de los aventureros. Cada vez que Cassiel es 
dañado, el arma atacante recibe 1D4 puntos de daño 
ácido directamente a sus PA. Además, 1D6 asaltos des¬ 
pués, el espantoso olor de la sangre del monstruo se 
esparce por los alrededores de tal forma que todo aquél 
situado en un radio de tres metros debe hacer tiradas de 
CON x5 cada asalto para no caer desmayado, preso de la 
náusea. Naturalmente, los aventureros pueden aguantar 
la respiración según las reglas de asfixia habituales. 

Por último, no podemos dejar de mencionar el veneno 
de su mordisco, de POT 15, que si no es resistido con 
éxito por la CON del aventurero atacado paralizará de 
inmediato todo el cuerpo de éste. Si el PJ resiste con 
éxito el veneno, sólo se verá paralizada la localización 


Localización 

Cuerpo 



de Golpe 

/Cuerpo 

Proyectiles 

Puntos 

Pierna D 

01-04 

01-03 

8/7-14(.33) 

Pierna I 

05-08 

04-06 

8/7-14(.33) 

Abdomen 

09-11 

07-10 

8/7-14(.33) 

Pecho 

12 

11-15 

8/9-17(.40) 

Brazo D 

13-15 

16-17 

8/6-11 (.25) 

Brazo I 

16-18 

18-19 

8/6-11 (.25) 

Cabeza 

19-20 

20 

11/7-14(33) 


Arma 

MR 

% At. Daño 

%Det. 

Pt. 

Mordisco 

7 

65 1D10+(2D6-5D6)+veneno 

- 

- 

Garra 

7 

75 1D8+(2D6-5D6) 

40 

11 

Cornada 

10 

60 1D6+2-K2D6-5D6) 

- 

- 


Hechicería (INT libre 8; Intensidad 50%, Alcance 
30%, Duración 1 ()%): Animar Agua 35%, Asfixia 70%, 
Formar/Colocar Agua 20%, Piel Vital 45%, Succionar 
FUE 40%. 

Habilidades: Escuchar 40%. Nadar 70%, Oler Sangre 
95%, Otear 50%, Rastrear 45%. 

Armadura: 8 puntos de piel costrosa y 3 más en la 
cabeza debido a los cuernos. 

¡Bien! Pues ya sabemos todos quien es Cassiel. No se 
porqué me da en la nariz que el pobre perro faldero de 
Delecti no va a durar gran cosa en algunas campañas que 
yo me sé... + 


STAR WARS 









Asesinato en Lloor-T 


Este es un módulo para Star Wars lleno de originalidad. Ha sido diseñado de forma que el 
número de jugadores no tenga excesiva importancia, pudiendo incluso servir para un solo PJ, 
dado que se trata en su mayor parte de una aventura de investigación (algo quizá poco común en 
este juego). Por otro lado tiene la particularidad de ser una aventura con “consecuencias”, por 
lo que se amolda muy bien a las características de una campaña, o simplemente una bonita 
forma de preparar una sorpresa para los PJs. 

por David Revetllat i Barba 


A los PJs se les ofrecerá un trabajo de protección para 
un transporte de elementos electrónicos de alta tecno¬ 
logía al planeta Tarrestnom. El Capitán de una nave les 
ofrecerá 700 Cr. a cada uno (no subirá el precio, y ame¬ 
nazará con buscar a otros si se niegan, en cuyo caso se 
acabó la aventura). Los propietarios del carguero, el 
Capitán Uerd na, y su hijo y segundo, Gisl na, son com¬ 
pletamente legales, y tienen todos los papeles de la nave 
y la carga en regla, junto a la autorización imperial. El 
trabajo consistirá en proteger las valiosas piezas durante 
su carga, viaje y descarga en Tarrestnom. Una vez con¬ 
cluida la fácil misión se les pagará lo acordado y se que¬ 
darán todos en la ciudad en busca de un nuevo trabajo 
eventual. Pero el nudo lo encontrarán una vez en la ciu¬ 
dad de Lloor-T (la única existente en el inhóspito pla¬ 
neta), ya que el gobernador civil de la ciudad es asesi¬ 
nado al poco de haber llegado los PJs, por lo que el 
comandante en jefe imperial de Lloor-T ha decidido, en 
cuanto se ha sabido su muerte, cerrar la ciudad a toda 
entrada o salida y obligar a quienes ya habían despegado 
a regresar. El comandante era íntimo amigo del go¬ 
bernador asesinado. De momento las sospechas recaen 
sobre comandos rebeldes que hayan podido introducirse 
en la ciudad. Ha jurado dar una muerte muy lenta al 
autor de los hechos, y una buena recompensa a quien lo 
coja. Pero el auténtico autor del asesinato es un Quarren 
que trabaja como espía-asesino para el servicio de inte¬ 
ligencia imperial. El gobernador había descubierto las 
intenciones de establecer en su querida ciudad un labo¬ 
ratorio secreto para investigar con un nuevo y demoledor 
agente químico, y también que el servicio secreto había 
escogido dicha ciudad para hacer la primera prueba con 
sus habitantes anunciándolo después como un terrible 
golpe de mano rebelde contra una ciudad bajo jurisdic¬ 
ción imperial habitada casi exclusivamente por civiles. 
El gobernador amenazó con dar a conocer el plan a toda 
la galaxia, y obviamente el servicio de inteligencia no 
podía permitir eso. Por parte de los imperiales, sólo el 
comandante sabe de la estancia en la ciudad de un 
miembro del servicio secreto, pero no sabe qué finali¬ 
dades tiene, y por nada delatará en principio su presen¬ 
cia. El espía imperial cree que su crimen ha pasado 
impune sin ningún testigo, pero no es así. Alguien pudo 


verlo todo perfectamente: un mamífero cuadrúpedo de 
pelo negro y de poco peso corriente como animal de 
compañía entre algunos humanos, que rondaba por los 
tejados en busca de posible compañía de congéneres de 
sexo opuesto. 

El planeta Tarrestnom 

Se encuentra en el sistema Anávila, el cual consta de 3 
cinturones de asteroides y 4 planetas, dos de ellos gase¬ 
osos, otro demasiado cercano a la estrella para ser habi¬ 
table (con temperaturas de más de 600 grados C) y el 
tercero Tairestnom. 

Atmósfera: respirable para humanos y similares, aun¬ 
que muy seca. 

Radio polar: 6250 Km. Radio ecuatorial: 6300 Km. 

Tipo: totalmente desértico, con la mayoría de los sedi¬ 
mentos de color rojizo. Noches gélidas y días tórridos. 

Temperaturas: entre -25 y 0 °C de noche, y entre 50 y 
70 grados °C por el día. 

Fauna y flora conocida: minúsculos lagartos e insec¬ 
tos. Diminutas plantas compuestas únicamente de tallo y 
raíces, sólo comestibles si previamente se hierven, 
excepto para los lagartos indígenas (tirada de supervi¬ 
vencia de 20 o más para averiguarlo). 

Lunas: ninguna. 

Población: nunca censada. Se conocen al menos dos 
ciudades habitadas, Lloor-T, ciudad de paso de algunas 
mercancías, y Orp, sin ninguna aplicación, constituida 
básicamente por vagabundos y similares que viven de 
lo que encuentran. Hay rumores sobre algunas tribus que 
sobreviven en el desierto, pero nunca se han llegado a 
establecer contactos. 

La única ciudad del planeta con aspiraciones comer¬ 
ciales es Lloor-T.Tarrestnom es un planeta casi olvidado 
en los límites del Imperio. No tiene ninguna aplicación 
comercial en principio. Están muy necesitados de ele¬ 
mentos manufacturados de alto nivel tecnológico, aun¬ 
que a nadie se le ocurre comerciar con él dadas las gran¬ 
des distancias que hay que recorrer y el alto nivel de 
delincuencia. En la ciudad se prohíbe llevar armas pe¬ 
sadas, deben dejarse en el puerto y recogerse al salir. El 
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castigo por encontrar a alguien con un arma 
que cause más de 4D6 de daño y que no 
posea licencia especial (soldados,...) es su 
confiscación y un año de prisión (serán 
advertidos de ello al llegar por el encargado 
del astropuerto, aunque él no les obligará a 
nada, sólo es un funcionario). Pueden 
dejarlas en la aduana voluntariamente (con¬ 
trolada por los Guardias Cívicos) o ven¬ 
derlas en el mercado negro. Sin embargo 
se permite la estancia de individuos más o 
menos “ilegales” si no hacen mucho ruido. 
La mayor parte de la gente que se encuen¬ 
tra en Lloor-T está de paso o tiene algún 
pequeño negocio. 

Existe una pequeña guarnición imperial 
en la ciudad encargada de imponer el 
orden. Está formada por el comandante en 
jefe militar de Lloor-T, 6 oficiales, 15 
suboficiales y 100 soldados de asalto. A 
puestos como Lloor-T sólo se envía a los 
oficiales poco destacados o que no encajan 
perfectamente con el molde impuesto por 
el Imperio. Además, rondan los Guardias 
Cívicos, policía original de Lloor-T que 
conserva sus obligaciones en colaboración 
con los soldados. 

La ciudad mide aproximadamente 10 
Km. de norte a sur y 16 de oeste a este. El 
astropuerto se halla en el límite oeste de la 
ciudad. En su mayoría está formada por 
callejuelas sin orden ni concierto, que 
hacen perder bastante el tiempo si se quiere 
ir de un sitio a otro (aproximadamente el 
doble de lo normal). 

Lugares de interés en Lloor-T 

Cuarteles imperiales. 

Situados en el centro de la ciudad. Están 
formados por unos cuantos barracones, una 
cantina, oficinas, y una sección especial de 
habitaciones individuales para oficiales. 
Todo está rodeado de una valla electrifi¬ 
cada y soldados de guardia vigilando por 
todas partes de día y de noche. También 
hay un bloque prisión de baja seguridad, 
consistente en varias celdas de hormigón 
con puerta de barras metálicas. En princi¬ 
pio los PJs no tienen por que entrar en los 
cuarteles, a no ser que sea por invitación de 
algún oficial o porque vayan a parar a la 
prisión por algún delito imperial. 

Oficinas de la Compañía de Transportes 
Malera k. 

Se encuentran en un edificio de dos plan¬ 
tas el este de la ciudad. Hay varias parejas 
de guardias privados por todas partes, una 
de ellas en la entrada principal y otra en la 
trasera. En una de las oficinas del segundo 
piso se encuentra Forgrer Malerck aten¬ 


diendo sus asuntos. Para acceder hasta ellas 
hay que detenerse varias veces para mos¬ 
trar la documentación a los guardias si no 
se dispone de una contraseña. 

El Gamorreano Risueño. 

Local de reunión para diversos per¬ 
sonajes del hampa, donde también se puede 
beber alguna cosa, si uno se atreve a que¬ 
darse mucho rato. En realidad se trata de la 
base de operaciones de una importante 
organización criminal dedicada principal¬ 
mente a la trata de mujeres Twi’lek (como 
la esclava de Jabba el Hutt sacrificada al 
Rancor en el film), contrabando, robo,... 
Dicha organización se extiende por varios 
planetas similares a Tarrestnom, y sus 
miembros son bastante temidos por la 
gente honrada. Su dirigente se halla casi 
siempre en una habitación aparte donde da 
rienda suelta a sus más bajos caprichos, y 
donde recibe las visitas. 

Taberna Ardnaxela. 

Conocida taberna de Lloor-T regentada 
por un tal Joss Eff y con una buena reputa¬ 
ción de atención al cliente. Los precios son 
muy buenos. En dicha taberna puede 
encontrarse de 23:00 a 1:00 a los dos esbi¬ 
rros contratados por Forgrer Malerck para 
descubrir al asesino del gobernador. 

Además, si los PJs acuden al local entre 
esas horas, el máster deberá tirar 1D6. Si 
el resultado es 1 o 2, también se hallará 
Alar Roderck en una mesa aparte, aunque 
si aún no han oído hablar de él no debes 
hacer ninguna descripción especial. 

Taberna Nams-Aj. 

En esta taberna puede encontrarse a Alar 
Roderck si se acude de 22:00 a 00:15. Para 
saber si efectivamente se encuentra en ella, 
el máster debe tirar 1D6. Si el resultado es 
de 3 a 6, lo encontrarán, y si no llegará en 
3D6+17 minutos (a no ser que ese día se 
encuentre en Ardnaxela). De hecho Alar 
odia la música que ponen en el local, a la 
que llaman algo así como Xass (Alar dijo 
en una ocasión que esa música sólo le 
podría parecer agradable a un gamorreano 
viejo y sordo) pero le gusta la ambienta- 
ción. 

El Basurero Espacial. 

Vieja tienda de chatarra que se dedicaba 
a la compra venta de maquinaria estrope¬ 
ada y trastos viejos, pero que cerró hace un 
año. Recientemente ha sido alquilada por 
el ISB vía Xbr, y se ha instalado en sus 
sótanos en el más absoluto secreto un 
pequeño laboratorio. 




Laboratorio secreto del ISB. 

Se halla en los sótanos de la tienda de 
chatarra cerrada descrita anteriormente. 
Una alfombra en el suelo de la trastienda 
cubre una trampilla que comunica con una 
escalera. Bajando por ella se llega a una 
maciza puerta metálica con un teclado alfa- 
numérico acoplado en medio. Para poder 
abrirla sería necesario conocer el código o 
conseguir una tirada de seguridad de 25 o 
más. Xbr se encuentra en él de 15:00 a 
21:00 horas cada día. Dentro hay dos téc¬ 
nicos imperiales trabajando en el proyecto 
de armas químicas. La habitación está 
repleta de aparatos de seguridad destinados 
a evitar cualquier accidente. Eso implica 
que si los PJs disparan a alguien y fallan, 
darán automáticamente a alguno de los 
sistemas de contención (no decir a los PJs 
que función tienen los aparatos) y los agen¬ 
tes contaminantes empezarán a extenderse 
en milisegundos. Si esto sucede, tirar 10D6 
contra la fortaleza de los presentes en la 
habitación cada asalto. En 2 asaltos habrá 
conseguido salir al exterior, y cubrirá toda 
la ciudad en 5 asaltos. Estando en el exte¬ 
rior, habrá que tirar 6D6 cada asalto contra 
las fortalezas (a no ser que se lleve traje de 
vacío). Si alguien se pone el traje de vacío 
cuando la atmósfera ya estaba contami¬ 
nada, tirar los 6D6 contra fortaleza (o los 
10D6 si se está en el interior del laborato¬ 
rio) el primer asalto en que se encuentre 
dentro del traje, e ir restando un dado en 
cada sucesivo asalto hasta que no haya que 
tirar más, lo cual querrá decir que se ha 
conseguido expulsar el aire viciado del 
traje y cambiarlo por aire normal. Por su 
parte, los técnicos siempre trabajan con un 
traje de vacío puesto, al igual que Xbr 
cuando entra en el laboratorio. Hay que 
tener en cuenta que la armadura de los 
soldados de asalto estándar incluyen pro¬ 
tección limitada contra el vacío. Ello viene 
a significar que podrían resistir hasta unos 
30 minutos con la exigua reserva de aire 
que pueden llevar en sus trajes, pero pue¬ 
den encontrar recambios en su base, por lo 
que es muy posible que la mayoría de ellos 
sobreviva. En tal caso, pondrían a la ciu¬ 
dad en caso de alerta máxima e impondrían 
toque de queda a los supervivientes, man¬ 
teniéndose la ciudad cerrada. 

Palacio del Gobernador. 

Consta de cuatro plantas más una terraza 
espléndidamente decorada con exóticas 
plantas que resisten climas adversos. Hay 
una puerta principal constantemente vigi¬ 
lada por cuatro guardias ciudadanos, y otra 
trasera, al lado de una gran compuerta por 
donde se introducen las provisiones hacia 
la cocina, vigiladas ambas por otros tantos 
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guardias. En el interior, hay todo tipo de 
lujos en las tres plantas superiores, y en 
ellas habitan los ayudantes y secretarios del 
Gobernador. La planta inferior está desti¬ 
nada a los aposentos de la servidumbre, 
cocina, y otros usos similares. Hay cinco 
guardias en cada piso. Al pasadizo secreto 
que conduce a la terraza se accede desde 
una serie de arbustos que hay a unos 100 
metros del Palacio, en una trampilla 
disimulada. No hay ninguna edificación en 
150 metros alrededor del Palacio, y los 
guardias no dejan acercarse a nadie a 
menos de 25 metros sin identificarse. 
Dentro del pasadizo se puede encontrar, 
con una tirada de 15o más en buscar, un 
trozo de ropa color rojo oscuro colgando 
de un saliente en la pared. Para acceder por 
vía legal deberán dejar todas sus armas (y 
las ilegales “desaparecerán” para ir a parar 
al mercado negro, y si los PJs se empeñan 
en decir que las llevaban, serán detenidos 
y entregados junto a sus armas a las fuer¬ 
zas imperiales) y pasar luego por un detec¬ 
tor de metales y fuentes de energía, tras lo 
cual serán recibidos por un secretario a 
quien podrán exponer sus problemas. 

Taberna de la Oveja Roja. 

De las peores de la ciudad. Aquí llega la 
peor calaña que se pueda encontrar a beber 
un asqueroso trago de lo que se sirve en 
ella por sólo 1 crédito (para que no se bur¬ 
len de los PJs y no acabe mal la cosa, ten¬ 
drán que hacer un trago, lo que supondrá 
tirar 3D6 contra su fortaleza). Aquí pueden 
encontrar a Ñam Ñum y a Ahum Ahum, 
aunque lo mejor sería no cruzarse nunca 
con ellos. Si no buscan ofrecer un trabajo 
o no ofrecen dinero, más vale que no les 
molesten demasiado o la pelea está servida 
(¡a muerte, claro!). 

Taberna Sarlaack Sediento. 

Nada de especial. Su propietario, el 
Quarren Voskafred Boes, obviamente no 
abrirá si los PNJs contratados por Malerck 
ya se lo han cargado (leer más adelante). 

Otros posibles lugares. 

Otros establecimientos que pueden 
encontrarse en Lloor-T son chatarreros, 
vendedores de naves y vehículos de como 
mínimo tercera mano,...en fin, todo aque¬ 
llo que al máster se le ocurra, incluyendo 
viviendas y cubículos improvisados en rin¬ 
cones sucios para los más pobres, así como 
innumerables tabernas de lo más cutre. 

Personajes importantes 

Forgrer Malerck. Llegó al planeta hace 
varios años con un puñado de créditos en 


el bolsillo. De la nada consiguió formar una 
gran empresa comercial dedicada al trans¬ 
porte de todo tipo de materiales entre pla¬ 
netas con problemas para adquirirlos (por 
su lejanía, trabas imperiales, piratas,...). En 
estos momentos está teniendo problemas 
con cargamentos que tenían que partir pero 
que deben quedarse en Lloor-T a causa del 
bloqueo, por lo que ha contratado los ser¬ 
vicios de Lioness Saver y su fiel amigo 
Reqd Iz para que busquen al asesino del 
gobernador por su cuenta y resuelvan de 
una vez el problema. Malerck ofrece una 
recompensa extra aparte de la del Imperio 
por la captura del criminal, y paga además 
los servicios de los dos. Lleva siempre ves¬ 
timentas elegantes de color blanco. 

La verdad es que no paga muy bien a los 
dos PNJs contratados, pero como a Saver 
le regaló un Captador de Infrarojos Pearson 
(PC abreviado) instalado en el interior de 
su casco y que da imágenes en blanco y 
negro en una diminuta pantalla interna en 
situaciones de excesiva oscuridad, ahora se 
aprovecha de ello y se lo recuerda cada vez 
que intentan pedir un aumento. 

Lioness Saver. Cazarrecompensas bas¬ 
tante famoso y muy poco escrupuloso 
cuando se trata de dinero. Ha tenido una 
gran suerte de hallarse en el planeta en el 
momento del bloqueo, ya que debido a éste 
no tendrá la competencia de otros cazarre¬ 
compensas. Tiene pues el campo bastante 
libre, y le molestará que otros se interpon¬ 
gan en sus pesquisas. Si los PJs conectan 
con él y quieren averiguar algo, les dará 
pistas falsas tales como que sospecha de 
dos Jawas o de un ladrón. No soportará 
que nadie se meta en su camino, y mucho 
menos que alguien le gane en este asunto. 
Si los PJs lo hicieran, ya se podrían prepa¬ 
rar. Viste una annadura de cazarrecompen¬ 
sas color gris y, la verdad, podría estar 
mejor cuidada. 

Reqd Iz. Perteneciente a la raza Wookie, 
Iz tiene fama de peligroso cuando se enfada 
con alguien (acostumbra a partir su 
columna vertebral en dos). Eterno y peludo 
compañero de Saver, ha recomido inconta¬ 
bles mundos a su lado. Juntos han servido 
de guardaespaldas, cazarrecompensas de 
famosos criminales, mercenarios al servi¬ 
cio del imperio,... Es un poco tímido y poco 
hablador con personas poco conocidas, 
pero su fiereza y fidelidad a Saver son 
indiscutibles, al menos ante los demás. 
Entre ellos luego siempre puede haber una 
rabieta para ver quién va delante. 

Lyer Da Elster. Comandante en Jefe de 
Lloor-T. Desde antaño los varones de su 
familia constaron como destacados oficia¬ 
les al servicio del orden imperante, pero la 
verdad es que Lyer está algo decepcionado 


con el Imperio. Su estado de ánimo no pasa 
desapercibido, por lo que se le envió a un 
puesto de poca relevancia como es el de 
Lloor-T. Algunas veces se le ha pasado por 
la cabeza abandonarlo todo, pero el castigo 
por traición al Imperio para un oficial es 
muy fuerte, y podría repercutir en su fami¬ 
lia. Amigo íntimo del recientemente asesi¬ 
nado gobernador, hará lo que sea por 
encontrar al culpable. Conoce la estancia 
en la ciudad del agente secreto imperial, 
pero tiene órdenes explícitas de ayudarle 
en todo lo que pida sin hacer preguntas, y 
no dar a conocer su existencia a nadie 
(salvo a su segundo en caso de muerte) 
bajo ningún concepto. No tiene ni idea de 
cual es la misión de Xbr, pero sospecha que 
los altos mandos desconfían de él y han en¬ 
viado al espía para observar su conducta, 
intentando hacer ver que Xbr ha venido a 
trabajar en un “proyecto importante”. Sólo 
una persona más en Lloor-T conocía la 
presencia del espía en la ciudad: el propio 
gobernador, aunque esto no será motivo de 
sospecha para Lyer. 

Alar Roderck. Ex-corsario famoso por 
sus continuos pillajes a transportes de 
suministros imperiales en el pasado, ahora 
Roderck trabaja como un experto en orde¬ 
nadores. Es capaz de entrar en las más 
complicadas redes secretas para obtener la 
información buscada. Se dedica actual¬ 
mente a vender secretos informáticos y a 
piratear programas de alto coste a precios 
más reducidos. Suele ir acompañado de su 
antigua segundo oficial, Dagma Retsky. un 
as como piloto y aún mejor manejando un 
buen bláster. Alar puede incluso hacer 
desaparecer, por una buena suma, impor¬ 
tantes informaciones sobre el pasado de 
algunos criminales, o cualquier otra cosa 
que pueda borrarse o introducirse en un 
ordenador. Los PJs podrían contratarle tam¬ 
bién para esto, pero si alguno decide no pa¬ 
gar, Alar no expondrá demasiado el tipo, 
simplemente introducirá al PJ en cuestión 
como enemigo público número uno en los 
bancos de datos imperiales. Lleva puesto 
un traje rojo de piloto con bastante guerra 
encima. 

Dagma Retsky. El pasado de Dagma 
Retsky fue borrado de los bancos de 
memoria imperiales hace tiempo, al igual 
que el de Alar Roderck (se sospecha que la 
causa fue una incursión en las redes de 
ordenadores de éste último). Se sabe sin 
embargo que antes de conocer a Alar, 
Dagma había trabajado en importantes 
investigaciones en Cerebrología Animal 
Espacial en algunas de las mejores univer¬ 
sidades, y que incluso se ofreció volunta¬ 
ria para un experimento de teleconexión de 
cerebros con algunos tipos de animales 








para poder comparar los procesos mentales 
de éstos con especies más evolucionadas. 
Así, Dagma se encuentra en la actualidad 
conectada a Gugol, pudiendo comunicarse 
a una distancia máxima de 100 Km. gracias 
a elementos electrónicos conectados a los 
cerebros de ambos (no pueden apreciarse a 
simple vista). Lleva también un traje rojo 
de piloto, aunque más cuidado. Además 
Dagma es bastante fácil de reconocer, 
debido a la operación de cirugía estética 
que se hizo tiempo atrás en sus orejas, 
dejándolas elegantemente puntiagudas. 
Dagma no explicará todo lo que ha averi¬ 
guado sobre el asesinato a Alar hasta el día 
siguiente a la llegada de los PJs. 

Gugol. Especie animal bastante difícil de 
encontrar. Hay especulaciones sobre un pri¬ 
mitivo origen común al de los humanos. 
Gracias a su conexión con un cerebro 
humano, Gugol ha conseguido desarrollar 
al máximo sus capacidades intelectuales, al 
no depender del habla ni la lectura para 
poder asimilarlos, y con un prolongado 
aprendizaje. Es bastante independiente y 
acostumbra a pasear por los tejados (mucho 
menos peligrosos que las calles). Está total¬ 
mente cubierto de pelo negro, y a los de su 
especie se les llama Catzo aunque esta 
información sólo puede obtenerse con una 
tirada en razas alienígenas de 20 o más. 
Gugol es quien ha visto el asesinato, y ha 
transmitido esos conocimientos a Dagma. 
Sin embargo Alar y Dagma no piensan 
delatar al culpable por su cuenta, ya que el 
contacto con la ley podría ocasionarles pro¬ 


blemas, y el Gobernador no les caía nada 
bien (había intentado capturarlos más de 
una vez). A través de Gugol conocen asi¬ 
mismo las entradas al pasadizo secreto que 
conduce a la terraza del palacio. De hecho 
se trata de un gato, pero los PJs no deben 
saberlo así. Hacer la descripción de un gato 
negro (uñas, cuatro patas,...) pero sin dar el 
nombre de gato. La mayor parte del tiempo 
está junto a Dagma, excepto por las noches, 
que inicia su vagabundeo. 

Xbr Golferic. Perteneciente a la raza de 
los Quarren, Xbr empezó a servir para el 
Imperio hace ya varios años, y ha subido 
de categoría muy rápidamente. Es de plena 
confianza para el servicio secreto, y tiene 
absoluta carta blanca. Su misión era instalar 
un laboratorio secreto en Lloor-T donde 
elabolar una reciente arma química capaz 
de destruir toda vida en la ciudad con la 
ayuda de dos técnicos del ISB. y después 
de hacerlo escapar los tres (siguen siendo 
tres hombres valiosos para el ISB) dando 
las culpas luego a un atentado rebelde con¬ 
tra ciudades bajo la custodia del Imperio. 
Ni tan sólo los propios soldados imperiales 
ni sus oficiales debían saberlo. Son tropas 
prescindibles, dado que sólo van a parar a 
sitios como Lloor-T los soldados y oficiales 
que por una causa u otra han tenido algún 
roce con el sistema imperial. El goberna¬ 
dor descubrió los planes de Xbr y lo citó 
para pedirle explicaciones en la terraza de 
su pequeño palacio, donde el espía le in¬ 
yectó una droga que tras unos momentos 
de pérdida de memoria y de toda capacidad 


de decisión, acababa con una muerte súbita 
tras varios espasmos. La reunión había sido 
secreta, Xbr había accedido a la terraza a 
través de una entrada secreta que sólo 
conocía el Gobernador y que dio a conocer 
al espía (ni tan sólo Lyer la conoce) por lo 
que Xbr tuvo tiempo de escapar de sobras 
sin ser visto por nadie ...o casi nadie! 
Gugol. que había tenido la increíble suerte 
de encontrar a una congénere de sexo 
opuesto en el palacio, pudo verlo todo con 
su aguda vista. Pasaron dos horas hasta que 
los sirvientes encontraron el cadáver, y la 
autopsia reveló la presencia de veneno. Los 
enemigos del Gobernador en una ciudad 
repleta de criminales eran incontables, y la 
búsqueda va a ser muy difícil. Xbr ha pre¬ 
parado la iniciación del proceso para dentro 
de 5 días a partir de la llegada de los PJs. 
El y su equipo habrán huido, con o sin per¬ 
miso. seis horas antes en su nave particu¬ 
lar, estacionada en el espaciopuerto. 

Paap Pier. Líder de la organización cri¬ 
minal interplanetaria con base en El Gamo- 
rreano Risueño. Su principal objetivo en la 
vida es acumular todo el poder posible en 
sus manos y disfrutar de todos los placeres 
de la vida al máximo. El negocio le va bas¬ 
tante bien de momento. Se dedica también 
a la venta de información importante sobre 
los bajos fondos. 

Uerd Na. Capitán del carguero que con¬ 
trata a los PJs. Se dedica al comercio de 
todo tipo de mercancias mientras no rayen 
la ilegalidad. 

Siempre tiene los papeles en regla y nun- 
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ca ha tenido problemas con las autoridades, 
con las que ha colaborado si ha sido nece¬ 
sario. Es un claro ejemplo del buen comer¬ 
ciante que nunca se ha metido en el más 
mínimo lío. 

Gisl Na. Hijo único del Capitán Na, 
sigue su mismo camino por el momento. 
Con su ayuda, su padre pudo acabar de 
pagar los plazos de su nave espacial, y así 
dedicarse libremente al comercio por toda 
la Galaxia. 


Desarrollando la partida 

Si en el currículum de los PJs constan 
importantes intervenciones contra el Impe¬ 
rio especialmente relacionadas con la Alian¬ 
za y son detectados al cruzarse con una 
patrulla imperial (probabilidad de sacar un 1 
con 1D6 tras lo cual volver a tirar 1D6 y si 
se saca 1, la patrulla quiere registrar a los 
PJs, tirar una vez cada día) pasan a ser sos¬ 
pechosos de formar parte de un comando 
rebelde. Si oponen resistencia y no consi¬ 
guen matar a toda la patrulla (1D6+2 hom¬ 
bres) ya están listos, porque entonces serán 
buscados no como sospechosos sino como 
el propio comando. Si no se resisten o pier¬ 
den la batalla, serán conducidos a la base, 
interrogados por separado, y tras unas 
cuantas vicisitudes y la confiscación de 
todas sus armas, y de todo excepto la ropa 
si se han cargado a algún soldado (que¬ 
dando entonces indefinidamente detenidos 
los que le hayan dado a alguien), puestos 
en libertad (si se dedicaran a encarcelar a 
todos los delincuentes tendrían que con¬ 
vertir Lloor-T en ciudad prisión). De 
hecho, si no se resisten todo será una sim¬ 
ple rutina de fastidio de delincuentes. Podrá 
liberarse a los detenidos pagando 600 Cr. 
de fianza por cada uno (excepto los que se 
hayan cargado a algún soldado, a los cuales 
el único modo de librarlos de condena será 
un heroico rescate suicida por parte de sus 
compañeros). Los PJs pueden buscar y pre¬ 
guntar entre la gente para conseguir alguna 
información, si el que habla consigue sacar 
una tirada de 10 o más en bajos fondos. Si 
la pasan, les dirán que busquen a Paap Pier 
en El Gamorreano Risueño, quien, les acla¬ 
rarán, les ofrecerá información por un 
módico precio (les dirán como ir hasta el 
local también). Sin embargo, si no la pasan, 
no sólo no conseguirán ninguna informa¬ 
ción, sino que correrá la voz de que unos 
forasteros están indagando sobre el crimen. 
Las voces llegarán hasta Lioness y Reqd, 
quienes, preocupados por la competencia, 
les tenderán una emboscada con la ayuda 
de algunos humanos contratados. Si los PJs 
oponen resistencia los machacarán y listos. 


Los esbiiTos de Malerck sólo pretenden lle¬ 
varlos ante su presencia, y así se lo comu¬ 
nicarán, pero no les importará deshacerse 
de ellos en defensa propia. 

Si los PJs consiguen llegar al Gamorrea¬ 
no Risueño, se les hará pasar a la habitación 
interior donde Paap se halla recostado casi 
eternamente en una hamaca. Por 200 crédi¬ 
tos les dirá que hay un cazarrecompensas y 
un Wookie contratados por un empresario 
que están trabajando sobre ello, llamados 
Saver e Iz, con los que podrán hacer tratos 
si lo desean, dando además su descripción. 
Por otros 100 les dirá donde pueden encon¬ 
trarlos (mirar la información sobre la 
taberna Ardnaxela). Si no quisieran pagar, 
los numerosos esbirros que se encuentran 
en el local se encargarán de ellos. 

Saver e Iz sólo les darán pistas falsas a 
los PJs (como que sospechan de dos Jawas 
que entraron a robar en el palacio), y les 
conducirán ante las oficinas de Malerck, 
por las buenas o por las malas si sobrevive 
algún PJ. Una vez ante la presencia del 
ilustre empresario, se les obligará a confe¬ 
sar todo lo que sepan (de hecho nada, como 
ya se imaginan Malerck y compañía). Una 
vez terminado el interrogatorio, les pedirá a 
sus esbirros que les dejen solos unos 
momentos (accederán a regañadientes) para 
hablar con los PJs. Entonces, Malerck les 
propondrá una recompensa extra si en¬ 
cuentran al asesino, aparte de la del 
Imperio. Para ayudarlos les dirá asimismo 
que se halla en la ciudad un importante 
experto en ordenadores, algo ilegal, que tal 
vez pueda ayudarles, un tal Alar Roderck, 
aunque no tiene ni idea de como encon¬ 
trarlo. Tras esto, los hará salir, cohortándo- 
los a que se apliquen en el asunto. Los dos 
cazarrecompensas usan una contraseña 
para poder acceder directamente a las ofi¬ 
cinas de Malerck sin trabas. Concretamente 
la dice Iz en su idioma natal, debido a la 
dificultad de imitar sus sonidos, y suena 
algo así como “Rrrgrr Iaaaa ungffff’, que 
en Wookie significa “¡Hola guapísima!” 

Los PJs pueden conseguir averiguar có¬ 
mo conectar con Alar. Si preguntan en los 
bajos fondos (tirada de 10 o más) les pro¬ 
pondrán que acudan a un tal Paap Pier, aun¬ 
que si ya han oído hablar de él irán directa¬ 
mente si son un poco listos. Por sólo 150 
Créditos, Paap les dirá cómo pueden encon¬ 
trarlo (leer información sobre el Ardnaxela 
y el Nams-Aj) así como su descripción. 

Alar Roderck puede ayudar a los PJs a 
buscar información en los ordenadores por 
módicos precios. Lleva en su pequeña 
mochila roja una mini-terminal conectable 
a cualquier entrada pública de información 
(bastante corrientes en las ciudades, algo 
así como cajeros automáticos en las nues¬ 


tras). Preguntará qué buscan en especial. 
Los precios son de 200,500,700 o 1000 cré¬ 
ditos, según la dificultad. Si los PJs no tie¬ 
nen ni idea, les propondrá una búsqueda de 
los asesinos más importantes censados en 
la ciudad (otra pista falsa de hecho) y así 
obtendrá la lista: 

- Gerf Nieg. Humano. Asesino a sueldo. 
Esbirro de_Paap Pier. 

- Ñam Ñum. Quarren. Mercenario in¬ 
dependiente. Visto por última vez en la 
Oveja Roja. 

- VAR 19. Robot asesino. Contratado 5 
veces por el imperio para buscar rebeldes. 
Paradero desconocido. 

- Lioness Saver. Cazarrecompensas. 
Trabaja sólo por dinero. Se le ha visto rela¬ 
cionado últimamente con Comercios 
Malerck. 

- Ahum Ahum. Gamorreano que con¬ 
siguió librarse de su mujer de un hachazo 
y ahora trabaja de por libre. También se le 
puede encontar en la Oveja Roja. 

- Añadir aquí el nombre y descripción 
del PJ más mortífero. 

- VAR 19 fue desmantelado hace meses 
por un chatarrero sin escrúpulos, y sus res¬ 
tos se hayan en El Basurero Espacial (con 
un tiro de 20 o más en buscar lo encontra¬ 
rán si llegan hasta allí). Todo esto les cos¬ 
tará a los PJs 200 créditos. 

Cuando ya haya pasado un día después 
de la llegada de los PJs, Dagma le expli¬ 
cará lo que sabe a Alar. Entonces, si vuel¬ 
ven a acudir a él por algo y Alar ha visto 
que eran de confianza (han pagado y tal...) 
les podrá presentar a Dagma, quien les dará 
una buena pista por sólo 400 créditos (no 
valen regateos). Si acceden, quedarán en 
alguna taberna (no en ningún sitio a solas, 
no se fiarán de los PJs tanto), y allí Dagma 
les explicará que el asesino era un Quarren 
que se introdujo por un pasadizo secreto a 
la terraza del palacio, y tras inyectarle algo 
al Gobernador, huyó. Llevaba ropas de 
color rojo oscuro. Es todo lo que sabe (des¬ 
conocen su nombre y su auténtica persona¬ 
lidad). Si entonces quieren los servicios 
informáticos de Alar, por otros 500 crédi¬ 
tos, sobre los Quarren censados en Lloor- 
T, el precio es más alto porque la informa¬ 
ción está un poco protegida, como les 
explicará Alar (el Imperio sabe que se 
hallan en la ciudad expertos en ordenadores 
y seguridad que podrían acceder a cual¬ 
quier información, por lo que han creído 
más conveniente no proteger demasiado la 
identidad de Xbr y sus tareas, para no des¬ 
pertar sospechas): 

- Comungos. Tiene una tienda de ali¬ 
mentos en la parte norte de la ciudad. 
Dirección incluida. Si resulta que Lioness y 
Reqd ya se lo han cargado (leer más ade- 
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lante) con un tiro de buscar de 15 o más 
encontrarán el fiambre en la trastienda 
entre unas cajas. 

- Ñam Ñum. (leer información anterior). 

- Kellargtot. Ladrón aficionado. Siempre 
va acompañado de un Jawa amigo suyo lla¬ 
mado Pwert tyoc. Se desconoce vivienda. 

- Nestic Fart. Quarren anciano. Vive en 
los rincones de las calles buscando entre la 
basura algo que vender o comer. Siempre 
cambia de habitáculo. 

- Del Jock. Minero sin trabajo desde hace 
tiempo. Se dedica a hacer cualquier cosa 
por dinero (asesinatos si el precio es 
bueno). 

- Xbr. Propietario de una tienda de cha¬ 
tarra. Se da la dirección. 

- Voskafred boes. Propietario de la 
taberna Sarlaack Sediento. Ninguna vincu¬ 
lación ilegal especial. Se da la dirección, 
en la parte oeste de la ciudad. 

Si los PJs llegan a desenmascararlo todo 
y entregar o eliminar al culpable, recibirán 
las dos recompensas y el agradecimiento 
del Comandante en Jefe (a no ser que los 
PJs crean que está involucrado y lien la 
cosa no confiando en él. Puede ser impre¬ 
decible lo que los PJs hagan, sin embargo 
tener en cuenta que Lyer les está agrade¬ 
cido) con lo que resultará que unos su¬ 
puestos rebeldes habrán entablado amistad 
con un oficial imperial. Esto podría desem¬ 
bocar en un siguiente módulo en el que los 
PJs tendrían que intentar hacer pasar al ofi¬ 
cial al lado rebelde y conseguir conducirlo 
hasta una base de la Alianza. Sea como sea, 
el Comandante les pedirá a los PJs en 


secreto que eliminen a Xbr si no lo han 
hecho ya, con lo cual el asesinato del 
gobernador no habrá quedado impune y 
sobre él no recaerá ninguna culpa de sus 
superiores al haber muerto “en una pelea 
callejera” tal y como informará a los altos 
mandos. 


Los esbirros de Malerck 

Por su cuenta, Lioness Saver y Reqd íz 
también van haciendo sus pertinentes 
investigaciones sobre el asesinato con el 
único fin de aumentar en lo posible sus 
ahorros. Esto se simulará durante la partida 
del siguiente modo: dos veces cada día de 
juego (aproximadamente cada 12 horas) 
tirar 1D6. Si el resultado es de 4 o más, di¬ 
chos PNJs avanzan un punto más en la 
siguiente tabla de conocimientos sobre los 
hechos: 

1. Contactan con Roderck, quien por 200 
créditos les da una lista de asesinos sospe¬ 
chosos censados en la ciudad a través de su 
terminal portátil. 

2. Entre ambos se dedican a hacer averi¬ 
guaciones en los bajos fondos a través de 
contactos y concluyen que ninguno de la 
lista podía ser el culpable. 

3. En un siguiente contacto, Alar les 
habla de Dagma. Por 400 créditos les des¬ 
cribe al asesino y forma de asesinato. 

4. Se cargan a un Quarren (a Comungos) 
pero tras registrarlo concluyen que se 
habían equivocado. Dejan su cuerpo escon¬ 
dido y siguen sobre otras pistas. 


5. Investigan el pasadizo secreto por la 
noche y descubren un pedazo de ropa de 
color rojo oscuro y de mala calidad engan¬ 
chado en un saliente. Coincide con el color 
de la ropa descrito por Dagma (si poste¬ 
riormente entran los PJs, ya no encontrarán 
el fragmento de ropa). Ellos entrarán a las 
23:30, por si da la casualidad que a los PJs 
se les ocurre ir el mismo día a la misma 
hora. 

6. Vuelven a requerir los servicios de 
Roderck en ordenadores. Por 500 créditos 
consiguen una lista de los Quarren censa¬ 
dos en la ciudad. Conocen a la mayoría, por 
lo que sólo sospechan de dos a quienes no 
conocen, el tabernero y Xbr. 

7. Se cargan al tabernero mientras 
duerme a primera hora de la mañana, pero 
tras un minucioso registro ven obvio que 
no había sido él (un pequeño error), así que 
se dirigen hacia la chatarrería, llegando a 
entrar en la base del sótano,y disparando 
contra los dos técnicos. Aquí, el master 
debe determinar si fallan o no al disparar 
haciendo las pertinentes tiradas (leer la des¬ 
cripción sobre el laboratorio). Si todo va 
bien, encontrarán informes sobre la misión 
de la base. Esperarán la llegada de Xbr y 
lo liquidarán al entrar. Tras ésto informa¬ 
rán a Malerck, y a través de él al Coman¬ 
dante de la base. El Comandante informará 
a los altos mandos que, por accidente, ha 
muerto el enviado especial del ISB en una 
pelea callejera, junto a lo que parecían ser 
dos compañeros suyos de cuya presencia a 
él no se le había informado. El ISB deci¬ 
dirá abandonar el proyecto, ante lo compli¬ 
cado que resulta, y se darán instrucciones 
a un nuevo agente para activar el proceso 
de inactivación del agente químico y des¬ 
conexión de los aparatos, y a Lyer de 
derrumbar el edificio, sin dar una sola 
explicación (se supone que Lyer no sabe 
nada). 


Recompensas 

Llegar a descubrir el laboratorio: 2 pun¬ 
tos de habilidad. Descubrir que todo era un 
complot del ISB: 3 puntos. Eliminar a Xbr 
Golferic: 4 puntos. Eliminar a los dos téc¬ 
nicos imperiales: 1 punto. Conseguir evi¬ 
tar que el agente químico sea soltado y des¬ 
truya la ciudad: 4 puntos. Sobrevivir en 
caso de que se inicie y ponerse a salvo: 2 
puntos. Además, las recompensas de 6000 
créditos (a repartir entre todos) del imperio 
y de 600 créditos a cada uno por parte de 
Forgrer Malerck, si pasan a recogerlas. Por 
conseguir que cambien la música del 
Nams-Aj: 2 puntos más. • 




















MODULOS 


PJs 


Reqd. Iz. Wookie 

PNJ típico 

TEC 2D 

DES 2D+2 

de Lloor-T (humano). 

Seguridad 4D 

Bláster 7D+2 

DES 2D 

Otros: 2D 

Esquivar 4D 

CON 2D 

Pistola bláster 

CON 2D 

Bajos fondos 4D 


Razas Alien.4D 

PER 2D 

, ' •' 

Bajos fondos 5D 

Timar 4D 

Comandante Imperial 

MEC 3D 

Jugar 3D 

Lver Da Elster 

PERC 2D 

FOR 2D 

DES 2D 

Buscar 4D 

Atacar sin 3D 

Bláster 6D+2 

FOR 5D 

Otros: 2D 

CON 2D 

TEC 3D+1 

Cuchillo. 

Burocracia 5D 

Repararar naves 5D 

' * • # •• - - t r g ¡ ¿ |/¡ | ■». < 

Lenguas 3D+2 

Ballesta láser bolsillo 

Guardia Cívico 

PER 2D 


de LIoor-T. 

Mando 4D+2 

Lioness Saver. 

DES 2D 

Negociar 3D 

Humano Cazarrecompensas 

Bláster 3D 

FOR 2D 

DES 4D 

Parar sin 3D 

Prog. Comp. 4D 

Bláster 8D+2 

Esquivar 4D 

Otros :2D 

Parar con 5D 

MEC 3D 

Pistola bláster 

CON 2D+2 

Cabalgar 4D 

:! : : * " 4 tw/ y 1». , -J; .. ^ ! 

MEC 2D+2 

FOR 2D (a 2D+2) 


PERC 3D 

Atacar sin 3D 

Alar Roderck 

Escond./furt. 5D 

Otros: 2D 

Ex-corsario. 

FOR 3D+2 

(armadura +2) 

DES 3D+2 

Atacar sin 4D+2 

Pistola bláster. 

Bláster 7D 

Escal./salt. 5D+2 


Armas pesad. 5D 

TEC 2D 

Soldado de asalto 

Parar sin 4D 

Prog./r.comp.3D+2 

DES 2D (reducir ID) 

Atacar con 4D 

Rifle bláster 

Bláster 4D 

CON 2D 


Parar sin 4D 

MEC 3D+2 

X.Golferic. Quarren. 

FOR 2D (sube a 3D) 

Artillería 5D 

Espía imperial. 

Atacar sin 3D 

PER 3D 

DES 2D 

Otros: 2D 

Mando 4D 

Bláster 4D 

Armadura +1D (reduce 

Esconderse/f. 5D 

Esquivar 5D 

códigos de DES I D y 

FOR 2D+2 

CON 2D 

sube los de FOR ID). 

TEC 3D 

Bajos fondos 5D+2 

Rifle bláster 

Prog./r. com. 10D 

Supervivencia 4D 


Seguridad 5D 

MEC 2D+2 

Técnico químico del ISB 

Prog./r. dvo. 7D 

PERC3D+1 

CON 2D 

Rifle láser 

Escond./Furt. 5D+1 

Tecn. 2D+2 


FOR ID 

MEC 2D 


TEC 2D 

Pilotaje 3D 

Dagma Retsky Piloto. 

Seguridad 3D+2 

TEC 2D 

DES 3D 

Pistola Bláster 

P/r.comp. 4D 

Bláster 7D 


P/r.dr. 3D+2 

Esqui var 5D 

F. Malerck. 

Rep.naves 3D 

CON 2D 

Humano. Empresario. 

Pistola. 

Culturas 3D 

DES 2D 


MEC 4D 

CON 2D 

Sargento/oficial imperial 

Pilotaje 6D 

Burocracia 5D 

DES 2D 

Artillería 6D 

Lenguas 4D 

Bláster 4D 

Escudos 5D 

Tecnología 3D 

CON 2D 

PER 3D 

PER 2D 

Burocracia 3D 

Negociar 4D 

Negociar 7D 

Superviv. 3D 

FOR3D 

Mando 5D 

PER 2D 

Vigor 5D 

Timar 8D 

Mando 4D 

TEC 3D 

Jugar 3D 

Buscar 3D+1 

Seguridad 5D 

El resto 2D 

FOR 2D 

Medicina 5D 

Bláster de bolsillo 

Atac sin 2D+2 

Pistola láser 





Gugol. Calzo. 

DES 3D (sólo esquivar) 
CON 2D 

Esconderse/f. y buscar 4D 
Visión nocturna 5D 
FOR I D (aplicable sólo en 
Vigor, Nadar y escalar) 
Garras (ID daño) 


Paap Pier. 
Humano 
Líder criminal 

DES 2D 
CON 2D 
Lenguas 3D 
Bajos fondos 5D 
MEC2D 
Cabalgar 3D 
PER 2D 
Negociar 4D 
Mando 2D+2 
Timar 3D+2 
Jugar 4D 
FÓR2D 
TEC 2D 
Látigo. 


Uerd Na. 
Humano 
Comerciante 

DES 3D 
Bláster 6D 
CON 2D 
Bajos fondos 4D 
MEC 4D 
Astrogación 6D 
Pilotaje 6D 
Artillería 5D 
PER 3D 
Negociar 4D 
Timar 7D 
FOR 3D 
TEC 3D 
Seguridad 5D 
Pistola láser. 


GisI Na. 

Humano 

Comerciante 

MEC 2D 
Pilotaje 6D 
Escudos 5D 
Artillería 3D 
TEC 2D 
Medicina 4D 
Rep.repul. 4D 
Otros: 2D 
Pistola láser. 




MODULOS 


AQUELARRE 

Murder Party 

Increíble pero verídico módulo de breve título que trata del Señor que fue muerto 
por sus siete Pecados Capitales, o un “Murder Party” para Aquelarre. 


Esta aventura de Aquelarre es muy especial, por varios motivos. En primer lugar, transcurre en una época 
histórica anterior a la prevista en el manual del juego. En segundo, los Pjs (no más de 4 o 5) deben ser obliga¬ 
toriamente de posición social baja (villanos o campesinos) ya que deben actuar como comediantes en la corte del 
Conde de Barcelona. En tercer lugar, es muy fácil jugar esta aventura “en vivo”, durante una fiesta de disfraces 
de ambiente medieval, por ejemplo, siempre que se cuente con suficientes figurantes que hagan de Pnjs. 

por Miguel Aceytuno 


“Adonai, dame la Soberbia que me re¬ 
cuerde que soy superior. 

Dame la Ira. Que me ayude en la venganza. 
Dame la Avaricia. Que me impulse a obte¬ 
ner mis objetivos. 

Dame la Gula. Que me obligue a buscar en 
los caminos. 

Dame la Lujuria. Que baga inmortal a mi 
estirpe. 

Dame la Pereza. Que otros trabajen para 
mí. 

Dame la Envidia. Tengo derecho a ello. 
¡Adonai, dame el pecado seré un hombre! 

Barcelona, invierno del año 
de Nuestro Señor de 104 ... 

Ramón Berenguer, Conde de Barcelona, 
ha invitado a una visita “de cortesía” a Ber- 
nat, Conde de Besalú. El motivo es bien 
prosaico. Berenguer sueña con ser el pri¬ 
mer gobernante de la Cataluña unida, y 


todos los apoyos políticos que pueda conse¬ 
guir serán pocos para tal tarea. Por esto 
trata a cuerpo de rey al bárbaro y semicivi- 
lizado señor de las montañas... ¿Y qué 
mejor recibimiento que las delicias de una 
corte? 

Vísperas 

Berenguer está ofreciendo una cena a sus 
“nobles” invitados, amenizada por Juglares 
y Bufones. (Los Pjs). Y he dicho ameni¬ 
zada. Los Pjs deben salir a la palestra, y 
divertir mediante actuaciones, trucos de 
magia o poesías a la concurrencia. Todo 
vale, vale todo... pero recuerda que Señor 
aburrido no paga. 

Actuar no es tan malo como parece. De 
hecho, es una buena ocasión para echar un 
buen vistazo a la mesa principal. En ella 
se sientan, de derecha a izquierda: 

Ermengol: Futuro Conde de Besalú. 


Ermengol es un joven perezoso e indolente, 
y su inmensa barriga ha causado sensación 
incluso en la cosmopolita corte barcelo¬ 
nesa. No parece que su padre le tenga en 
mucha estima, como muestra su antiproto¬ 
colaria colocación en la mesa. 

Adalberto, Abad de Sant Ginés de Besa¬ 
lú: Grave y digno hombre de iglesia, ya 
muy anciano (cuarenta años.) 

Beliardis: Segunda mujer de Bemat, des¬ 
pués de que la primera muriera “en un 
grave accidente”. En lo mejor de su madu¬ 
rez (22 años), Beliardis está increíblemente 
rica, y no pierde ocasión de insinuar sus 
encantos a todo ser de sangre caliente que 
pasa por delante suyo... pero con el debido 
comedimiento. 

Su Alteza Ramón Berenguer: Conde de 
Barcelona, que Dios guarde. 

Bemat, Conde de Besalú: Prototipo de se¬ 
ñor/bandolero de las montañas. Debe ser 
fuerte como un oso... ¡Y el parecido no acaba 
aquí! Lleva toda la cena comiendo a dos 
carrillos y riéndose a carcajada limpia. No 
puede decirse lo mismo de algún comensal... 

Su Alteza Almodis: Condesa de Barce¬ 
lona, que Dios guarde. 

(Nota: A estos dos que les doy tanta 
coba es por que son vuestros señores. Al 
primer Pj que se le escape “el tío ese”, 
como le oiga el Senescal Amat, le va ha 
hacer arrancar las almorranas a latigazos.) 

Iudex: Consejero de Bernat. Hoy le lla¬ 
maríamos “Asesor fiscal”. Hombre frío y 
de aspecto austero, no parece divertirse 
demasiado con el espectáculo, (por cierto, 
conociendo a los Pjs, no me extraña). 

Dapifer: Senescal de Bernat. Un hom¬ 
bre joven (18 años) para su cargo, tampoco 
parece estar pasándoselo en grande. 

Además de los sirvientes y cortesanos 








varios, tres personas permanecen detrás de 
la mesa. De derecha a izquierda, son: 

Princerna: Copero mayor de Bernat. 
Hombre que debió ser inmensamente gordo 
(así como Ermengol), pero que aparece 
muy delgado ahora, con bolsas de piel col¬ 
gando de sus mejillas. 

Armiger: Guerrero de la edad de Bernat, 
y muy parecido a él. Jefe de la guardia y 
guardia de corps personal de Bernat, no es 
el tipo de persona con la que buscarías 
pelea. Tan fuerte como su señor, posee, 
sin embargo, una determinada belleza. 

Amat Elderic: Senescal de la casa de 
Berenguer. Si no fuera un terrible anacro¬ 
nismo histórico, diría que Amat es el per¬ 
fecto mayordomo inglés de las películas. 
Pero como no se han inventado ni el cine 
ni a los mayordomos, diré simplemente que 
es un hombre de aspecto severo, cuya 
misión (y máxima preocupación) es cuidar 
del protocolo. No se por qué, me parece 
que no está pasando un buen rato. ¿Será 
por la costumbre de Bernat de tirar los hue¬ 
sos de pollo al suelo, entre eructo y eructo? 
Por cierto, Amat es el máximo jefe y res¬ 
ponsable de los Pjs, digo... Juglares. Y del 
resto de los servidores. 

El banquete sigue y sigue. Pero parece 
que vuestros trucos no acaban de conven¬ 
cer a nadie. Los Señores se aburren (ex¬ 
cepto Bernat, que se lo pasa pipa, y ya casi 
está como una cuba). El Senescal Amat 
luce un precioso color púrpura en sus 
nobles rasgos. Blai, Juglar Mayor de la 
corte, y vuestro líder y maestro os hace a 
un lado con un gesto. La atención se centra 
sobre él, y baja el volumen de las conver¬ 
saciones. Todos lo conocen. 

“Altezas, nobles señores. Permitid a este 
pobre pecador (aquí una graciosa reveren¬ 
cia) que os narre la increíble y verídica his¬ 
toria de la muerte de un mal Señor que ...” 

De repente, se apaga la luz en medio de 
una terrible humareda. Gritos, confusión. 
Los lacayos tardan casi medio minuto en 
llegar con nuevas antorchas. Al encenderse 
éstas... Bernat yace muerto, sobre la mesa, 
en un charco de su propia sangre, y Blai se 
encuentra sobre él. Berenguer salta, fuera 
de sí: “Tú, Blai, Tú. Mi maestro, mi ami¬ 
go. ¡Guardias! Lleváoslo. ¡Lo ahorcaremos 
mañana al mediodía!” 

Completas 

Reunidos en vuestra sala común, a la luz 
de una vela, los juglares comentáis la 
jugada. Maravilloso. Vuestro (querido) 
maestro en la mas profunda mazmorra. 
Los invitados en sus habitaciones. Y el 
Conde de Besalú camino de la capilla. 

¿Qué hacéis? Obviamente, querido DJ, 
tienen dos opciones: 

1.- Dejar que ahorquen a Blai. Poco ele¬ 
gante, pero ético y razonable. O.K., saca 
otro módulo. 


2.- Saltar al rescate. ¡Olé, éstos son mis 
niños! 

Lo mas razonable es tratar de investigar 
que ha pasado realmente. Cosas lógicas 
serían: 

Tratar de examinar el cadáver del Conde. 
El cuerpo será expuesto en la capilla, para 
celebrar las honras fúnebres al día 
siguiente. Pero primero debe ser adecen¬ 
tado (recuerda que está lleno de sangre). 
En estos momentos, varios servidores pro¬ 
ceden a limpiar las heridas, bajo la atenta 
mirada de Dapifer. Dapifer no conoce las 
costumbres del palacio, y cualquier persona 
con una excusa mas o menos válida 
(Vengo a traer el agua caliente/los paños/el 
vino) podrá acercarse hasta el cuerpo del 
Conde sin despertar demasiadas sospechas. 

La expresión del Conde es de sorpresa. 
No de miedo, sino casi de incredulidad. En 
su enorme cuerpo desnudo pueden contarse 
hasta siete heridas de cuchillo. Curioso. 
Una tirada de Medicina no demasiado 
nefasta, o una de percepción indicará que 
no son todas iguales. Algunas son sólo 
débiles golpes mal dirigidos, pero otras in¬ 
dican experiencia y habilidad. No parece 
demasiado difícil pensar que fueron hechas 
por personas... o espíritus diferentes. 

Hablar con los asistentes al banquete. Ni 
pensarlo. Excepto Dapifer y Amat, enfras¬ 
cados en preparar las honras fúnebres, el 
resto está encerrado en sus habitaciones. 

Hablar con el cortejo de Bernat. El cor¬ 
tejo (Unas 20 personas) ya ha sido infor¬ 
mado, y permanece silencioso en una sala 
común. Aparentemente, querían a su 
señor. Va a ser difícil sonsacarles algo, 
pero un “Oye, siento lo de tu Señor”, un 
trago de vino y algo de elocuencia pueden 
hacer maravillas. 

Cada servidor evitará hablar de su jefe 
directo. Así pues, los guerreros no habla¬ 
rán de Armiger, ni los escribanos de Iudex, 
ni los religiosos de Adalberto. Lógico y 
excusable. Pero un conversador sagaz, que 
hable con varios servidores separadamente, 
y me saque un par de tiros de psicología, 
puede obtener rumores sobre: 

Ermengol: “Mi noble señor, que Dios me 
perdone, no podía verle. Decía que era 
vago, vago, vago. ¿Comprendéis?, y ese es 
un gran vicio.” “No sé que será de noso¬ 
tros. No es que su mano no sepa coger una 
espada. ¡Es que no vale ni para sacarse a 
sí mismo de la cama.” 

Adalberto: “Es un santo hombre, que 
duda cabe. Su máxima aspiración era con¬ 
seguir el Obispado de Gerona, pero mi noble 
señor siempre se negó a dárselo. Decía que 
era demasiado codicioso. No lo digo yo.” 
“Vaya uno. Moneda que ve, moneda que no 
ves. ¡Así se fuera al Obispado, de una vez!” 

Beliardis: “Si yo os contara... Dicen que 
hechizó al señor para que fuera a su lecho... 
pero creo que no hace falta, ja ja ja, ya me 


JUEGOS PARA TU 
ORDENADOR 

ESTRATEGIA 

WARGAMES 

ROL 

Los mejores juegos de estrategia, rol 
y wargames disponebles por fin para 
tu ordenador. 

White Death 

Frente ruso. Invierno de 1943. 
Batalla de Wilikiyi Luki. Controla 
con tu ratón desde lanzacohetes a 
unidades de esquiadores. Un verda¬ 
dero wargames en tu ordenador. 
Carriers at War 

Precrea en tu ordenador la guerra del 
Pacífico. Pearl Harbour, Midway, 
Mar del Coral, Gauadalcana. Disfruta 
con sus escelcntes gráficos. 

Utha Beach 

Combate en Normandía. Lucha del 
7° Cuerpo de Ejército USA desde la 
playa hasta el asalto a Cherburgo. Lo 
último en wargame. Unidades nivel 
batallón. 

Space Hulk 

Versión para ordenador del conocido 
juego de tablero. Controla tu escuadra 
de marines frente a los Genestealers. 
Dark Sun: Shatered Land 
Novedad USA. Nuevo juego de rol 
en el univeso de AD&D. Esta vez en 
el mundo Dark Sun. 

Spelljammer 

Otra novedad para los muchos segui¬ 
dores de AD&D. Spelljammer te sor¬ 
prende con nuevas aventuras en el 
espacio. 

Megatraveller 

La tercera entrega de la saga de este 
popular juego de rol en su versión 
para ordenador. Enfréntate a nuevas 
aventuras en el espacio. 

INFORMATE SOBRE OTROS JUEGOS 
TODOS LOS TÍTULOS EN VERSIÓN PC 
DISPONIBLE TAMBIEN PARA MAC Y AMIGA 

LLÁMANOS PARA MÁS INFORMACIÓN 

VENTA POR CORREO A TODA ESPAÑA 
ENVIOS CONTRAREEMBOLSO 

LUDOZ 

Adva. de Goya, 72 (Pasaje) 
50005 ZARAGOZA 
Te. (976) 23 69 84 




LÍDER 


entendéis. La señora andaba siempre per¬ 
siguiendo al Señor... No es malo. Pero 
también andaba siempre muy cerca 
Armiger. Y no sólo, creo yo. para prote¬ 
ger al Señor.” 

Index: “Tened cuidado con esa rata. 
Dicen que trafica con el Diablo, y yo lo 
creo.” “Siempre te miraba por encima del 
hombro. ¡Como era un mago, Arredro 
vaya!” “Nadie entraba en su torre”. “ludex 
estaba amargado. Se sentía muy superior a 
todo el mundo, y ser un simple servidor de 
Bernat le pudría.” 

Dapifer :“Mal negocio hizo Bernat. 
Mató a su padre por un quítame allá esas 
pajas, y después se arrepintió. Dio al hi jo 
el cargo del padre, queriendo reparar el 
error, pero yo no lo hubiera hecho. 
Conozco a ese hombre, y sé que no per¬ 
dona ni olvida. ¡Le pierde la ira! 

Princerna: “Ja, ja, ja, ja, el viejo Prin- 
cema. Vaya un glotón. Llegó a pesar tanto 
que no podía montar a caballo. Pero Bernat 
acabó con eso. Le daba muy poca comida, 
hasta que adelgazó. ¡Con lo que le gustaba 
comer a Princerna! 

Armiger: “Cuando el Conde era un... un 
jefe de las montañas, vamos, Armiger no 
era su segundo, sino su igual. Y nunca 
acabó de asumirlo. Lógico. 


Maitines 

Los servidores se han acostado, y el ca¬ 
dáver del conde ha sido expuesto en la 
capilla. Por fin, el castillo duerme. Nada 
de eso, recuerda que esto es un ‘Murder 
Party’. Un ojo atento que paseara (hábil¬ 
mente camuflado) por el ala de los invita¬ 
dos, vería que: 

- Beliardis va a la habitación de Armiger. 

- Princerna se dirige a la cocina, donde 
arramblará con todo lo que pille. Si se le 
dirige la palabra, reconocerá que “A mi 
buen señor, que Dios guarde, no le gustaba 
que comiera demasiado.” 

- Muy, muy flojito se oye un cantar que 
sale de la puerta de ludex. Ningún tiro de 
percepción podrá descifrarlo, pero un tiro 
de Conocimiento mágico revelará que es 
una invocación (ludex agradece a los ele¬ 
mentales los “servicios” prestados durante 
la cena). Si se le sorprende, lanzará un 
hechizo de “Inmovilización”, y tratará de 
degollar a los Pjs... y denunciar a Beren- 
guer que sus juglares han tratado de ata¬ 
carle mediante magia (mostrando sus pro¬ 
pias pociones como prueba). 

- Media hora mas tarde, se reúnen todos 
en el salón, y se dirigen a las habitaciones 
de Ramón Berenguer. Una hora mas tarde, 
salen y vuelven a sus habitaciones. Ramón 


llama a Amat, y despacha con el cinco 
minutos. A su salida, su único comentario 
será “Parece que todo va bien, gracias a 
Dios”. 

Los nobles han prometido fidelidad y 
vasallaje a Ramón, le exculpan de lo 
pasado (“Sin duda, directa intervención del 
Maligno”, dirá ludex), y se ofrecen a ser 
sus servidores. Ni una lágrima. Ramón 
lamenta lo sucedido, y acepta su promesa. 
La mayor amenaza, una guerra civil, ha 
sido conjurada. 


Laudes 

Empieza a amanecer, como si nada 
hubiera pasado. Agotados por la noche en 
vela (tiros de Resistencia, detrás de la pan¬ 
talla, por favor), los Pjs queman sus últi¬ 
mos cariuchos. 

- Los miembros de la corte de Bernat 
salen de la capilla, de orar ante el cuerpo. 
Una tirada de psicología revelará que no 
hay demasiada pena en sus caras... 

- Si antes no lo han hecho, podrán hablar 
con los servidores de la corte de Besalú. Y 
si tienen la suficiente cara (y pasan un 
montón de tiros de elocuencia y psicología) 
quizás puedan hablar con los mismísimos 
miembros de la corte. 






Es difícil, y será necesario que inventen 
una buena excusa. Ofrecerán la misma 
información que la que antes dieron los ser¬ 
vidores, tratando cada uno de ellos de des¬ 
viar las sospechas hacia otro. Ni Beliardis 
ni Iudex ni Ermengol se rebajarán a hablar 
con la plebe bajo ningún concepto. 

- Si los jugadores se ven muy perdidos... 
recurramos a la ayuda divina. Siempre 
viene de gusto. Si los Pjs consiguen hablar 
con Blai, éste les revelará sus sospechas 
(no en vano estaba en primer plano en el 
momento de autos), que serán más o menos 
acertadas según sea menester para el desa¬ 
rrollo del módulo. 


Prima 

Por si aún no lo has adivinado, Máster, 
ahí va la solución. Bemat fue asesinado por 
los pecados de su Corte. Bernat mató a su 
primera mujer por la lujuria de Beliardis, 
puso en peligro su reino por la pereza de 
Ermengol, hizo un simple guardia de 
Armiger, creando su envidia, causo la ira 
de Dapifer matando a su padre, y no debió 
emplear a un hombre que se creía mas listo 
que él de secretario, un hombre tan sober¬ 
bio como Iudex. Adalberto estaba avaro 
del Obispado de Gerona, y no se lo dio, e 


incluso alguien tan patético como Princema 
tenía su corazoncito y su vicio, la gula. 

Por artes mágicas, Iudex apagó las antor¬ 
chas, y despistó a los condes y a Amat. 
Entonces, todos y cada uno de ellos mata¬ 
ron a Bernat. De ahí, su sorpresa. 

O.K., supongamos que los Pjs lo han 
pillado. Que saben quienes fueron los siete 
asesinos. ¿Qué vais a hacer? ¿Informar al 
Conde, que ya ha suscrito un firme tratado 
de amistad con Ermengol, Beliardis y 
Armiger? ¿Decir a los servidores que sus 
jefes son unos felones? ¿Dejar morir a 
Blai? Mal rollo. Pensad rápido, queda 
poco tiempo. 

Ramón y Alinodis, los condes, no son 
ningunos idiotas. Si un valiente Pj consi¬ 
gue convencerlos (con una historia más o 
menos coherente), le creerán. Blai era un 
buen amigo y. a pesar de todo, no le creen 
culpable. Pero no pueden hacer nada con¬ 
tra los asesinos. Es muy dura la vida en la 
frontera... y un buen aliado puede hacer 
maravillas. Aceptarán, sin embargo, cual¬ 
quier idea razonable que propongan los Pjs. 
A mí se me ocurre una. Puede “hacerse 
desaparecer” a Blai, y enviarle a una Corte 
lejana, haciendo correr el nimor de que “El 
Diablo vino a completar su obra, y se llevó 
a los infiernos a su brazo ejecutor”. No veo 




por que no puede colar... nadie estará muy 
interesado en esclarecer los hechos. 

También podrían haber intentado asaltar 
las mazmorras. Nadie encontrará extraño 
que bajen a despedirse de su amigo... Pero 
puede que la salida sea complicada, si el 
guardia da la voz de alarma. Blai está guar¬ 
dado únicamente por un soldado, a la 
puerta de su celda. Este conoce a los Pjs, 
pero no los dejará entrar, y mucho menos 
que se lleven a Blai. Si se ponen muy pel¬ 
mas, llamará a la guardia... y en menos de 
veinte segundos aparecerán cinco soldados 
más armados. 

Si los Pjs escapan del castillo... el Conde 
los hará perseguir y pondrá precio a sus 
cabezas. Nada personal, pero es su trabajo. 
Miradlo por el lado bueno, puede ser el 
comienzo de otra divertida aventura. 


Conclusión 

Y esto es todo, amigos. “A rey muerto, 
rey puesto” (recuerda esto el día que te 
hagan rey). Ah, casi se me olvida. Si los 
Pjs descubren el embrollo al Conde de 
Barcelona, éste quedará muy impresionado 
por su buen juicio. Digamos que “les 
deberá un favor”. Y un favor real... es un 
real favor. • 
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JRSIC, Juegos de Rol 
y Simulación 
Instituto Cervantes 

Club de Madrid compuesto por 
25 (su idea es llegar a 50 lo antes 
posible) jóvenes con edades entre 
14 y 18 años unidos por su afición 
por juegos como D&D.AD&D, 
Runequest, Cthulhu, Aquelarre, 
MERP. Blood Bowl y Battletech. 
Su intención es aumentar el 
número de sus miembros, JRSIC 
no tiene el conocido problema del 
local gracias a la cesión de un 
aula todos los viernes por la tarde 
por parte del Instituto Cervantes, 
al mismo tiempo que se ponen en 
contacto con el mayor número 
posible de clubs y recibir todo 
tipo de correspondencia, desde 
una ampliación de la tabla CGT- 
12 para el parchís o nuevas 
profesiones para la oca, hasta un 
módulo de campaña para Mono- 
poly. Su dirección es: Adrián Be- 
goña, c/ Fray Ceferino González 
17. 28005 Madrid. 


Vae Victis de Segovia 


Creado hace cuatro años, el 
club suele reunirse Iodos los fines 
de semana por la tarde para hacer 
algunas partidas. Su ludoteca es 
extensa pero dentro de ella sus 
favoritos son MERP , Aquelarre, 
Mulantes en la Sombra, Squad 
Leader y Civilización. Esta aso¬ 
ciación destaca por su gran acti¬ 
vidad, tanto en la elaboración de 
jornadas como con la edición del 
fanzine Camelo’t. Si estás intere¬ 
sado en saber algo más de este 
club ponte en contacto en las 
siguientes señas: Apartado 242, 
Segovia. Horizonte Cultural 
(Grupo de Rol). 



Club valenciano de irónico 
nombre que cuenta con unos 12 
miembros de edades comprendi¬ 
das entre los 16 y los 20 años. Sus 
juegos favoritos son AD&D. Star 
Wars, Paranoia , Runequest, 
Stormbringer, Warhammer 40.000 
y MERP y ya empiezan a pensar 
en aumentar sus actividades con la 
edición de un fanzine propio. Su 
otra idea es incrementar el nú¬ 
mero de miembros hasta los 20, 
por lo que están abiertos a nuevas 


incorporaciones, eso sí, cum¬ 
pliendo ciertas condiciones. 
David Mafé Noguerales, Av/ Re¬ 
pública Argentina 13, 3 o F. 
Gandía 46700, Valencia. Tel: 
(96) 2861265, fax: (96) 2861513. 



Los Molineros 
de Anguiano 

Este nuevo grupo de rol for¬ 
mado por veinticinco chicos y 
chicas de entre 13 y 20 años viene 
a sumarse a la multitud de clubs 
que pueblan nuestro país. Aunque 
en realidad sus componentes son 
de lugares tan dispares como 
Madrid. Barcelona, Torrelavega 
o Santurce, su campo de opera¬ 
ciones está en Anguiano, una 
pequeña localidad de La Rioja, 
donde pasan sus vacaciones. La 
dirección del club es: Fernando 
Castro Saenz, c/ Hermanos Sán¬ 
chez Torres 6. 26322 Anguiano 
(La Rioja). 



Tras este nombre tan lleno de 
altruismo se esconde un grupo de 
jugadores de Reus que llevan, 
como dicen ellos mismos, ‘más 
de cuatro años haciendo ruido con 
los dados tras las panatallas”. Sus 
juegos predilectos son: Garras 
del Dragón (juego de rol de fac¬ 
tura propia al que llevan jugando 
más de dos años), Cthulhu, 
Stormbringer, Battletech y Blood 
Bowl. El club tiene carácter itine¬ 
rante, aunque puedes escribirles a 
su dirección de contacto: David 
Jiménez López, Av/ Pai'sos 
Catalans 24, T- A. 43202 Reus 

(Tarragona). 



Nos imaginábamos que por allí 
también la gente debía jugar, pero 
no teníamos ninguna noticia de 
primera mano. Ahora ya conoce¬ 


mos a un club de la capital portu¬ 
guesa y esto nos alegra mucho. 
Tal vez más adelante nos plantee¬ 
mos la posibilidad de reflejar un 
poco como está el panorama en el 
país vecino. Ei club del que te ha¬ 
blamos se llama Reinos Olvi¬ 
dados II y está integrado por 
jugadores portugueses y españo¬ 
les, así como uno brasileño, todos 
ellos residentes en Lisboa. El 
numeral del nombre se debe a que 
el club es la refundación de otro 
que ya funcionó en Algeciras con 
el nombre de Reinos Olvidados. 
La intención del club es entrar en 
contacto con otros clubs españo¬ 
les para intercambiar material o 
ideas. Desde aquí animamos a 
otros clubs del país vecino para 
que se pongan también en con¬ 
tacto con nosotros. La dirección 
de Reinos Olvidados II es: Luis 
David García Luis, Rúa Antonio 
Saude I, 4 a E. 1500 Lisboa. 
Portugal. 


Partidas en el bar 


Este grupo de jugadores de 
Valladolid proponen una solución 
para todos aquellos que no tienen 
un lugar para jugar, hacerlo en un 
bar como hacen ellos y otra par 
de clubs de ia capital vallisole¬ 
tana. Su repertorio va desde el 
AD&D hasta el Cthulhu, pasando 
por juegos como Stormbringer, 
Runequest o MERP, y sobre todo 
a su favorito que no es otro que 
Minantes en ia Sombra. Querrían 
intercambiar módulos y otro tipo 
de material con otros clubs y 
colectivos. Iñaki Coello Gómez, 
c/ Ponce de León 1, Atico 3°. 
47006 Valladolid. Tel: (983) 
236724. 



Club gaditano con entre treinta 
y cuarenta jóvenes de entre 13 y 
23 años apasionados por el 
mundo del juego. En el club se 
juega a casi cualquier cosa que 
cae en sus manos, sobre todo a 
MERP, Runequest, Star Wars, 
Stormbringer, Paranoia y AD&D 



en Dragoniance. También es una 
de las estrellas el Mechwarrior. 
Si quieres intercambiar informa¬ 
ción: Miguel Angel Moreno 
Hierro c/ Tirso de Molina 17. 
11401 Jerez de la Frontera 
(Cádiz); Manuel Andrés Reta 
mero Merino, c/ Fray Domingo 
Canubio !, 4 a A. 11401 Jerez de 
la Frontera (Cádiz). 


El Segundo Hogar 

El nombre de este club expli¬ 
cativo, ya que nace fruto de la ne¬ 
cesidad del anterior club Sauron , 
Vader, Cthulhu y compañía de 
conseguir un nuevo lugar para 
habitar. Las incongruentes frases 
(para oídos profanos) que se pro¬ 
fieren durante una partida de rol 
debieron hartar a los padres de 
uno de los miembros del club, así 
que se vieron obligados a coger 
los bártulos y peregrinar en busca 
de otros horizontes. La fortuna les 
llevó hasta un pequeño local en el 
que realizan ahora sus actividades 
y a la refundación de su club, con 
inclusión de mascota, la primera 
perra rolera (al menos que ten¬ 
gamos noticia). La dirección de 
contacto sigue siendo la misma, 
aunque ahora sólo están interesa¬ 
dos en intercambiar información 
y material y no a admitir nuevos 
compañeros: c/ Florencia 2, bajos 
B. Sevilla 41003. 

Joc & Rol Klub 



Desde Mallorca nos llegan 
noticias de un club a punto de 
legalizarse. Entre sus miembros 
hay gente realmente veterana que 
se inició en el rol cuando este 
hobby era algo muy reducido y 
desconocido, pero que siguen 
disfrutando de los juegos como si 
abrieran por primera vez un libro 
de reglas. Si quieres entrar en 
contacto con ellos: Gabriel 
Tomás i Grimalt, c/ del Bisbe 
Jaume 17. 07620 Llucmajor 
(Mallorca). 



Club gaditano con dos sedes, 
en Cádiz y en Puerto Real, en el 
que puedes ingresar pagando tan 
sólo 200 pesetas mensuales, para 
así disfrutar de juegos tan apasio¬ 
nantes como MERP. Runequest, 














Stormbringer, Pendí agón, James fíond, 
Cazafantasmas o La Llamada de 
Cthulhu. Sus dos direcciones son: 
Marina de la Bahía, c/ Marejada 38. 
11510 Puerto Real (Cádiz); y Av. 
Andalucía 45, esc. 1, 2- B. 11007 
Cádiz. 



fln *itis 



La afición madrileña sigue mostrán¬ 
dose como una de las más activas a la 
hora de asociarse, esta vez es en Col¬ 
menar Viejo donde surge un nuevo 
grupo de jugadores dispuestos a con¬ 
tagiar sus ganas y divertirse con ello. 
Jugadores habituales de MERP, Star 
Wars, James Bond, La Llamada de Ct¬ 
hulhu, Aquelarre y Runequest, ahora 
están adentrándose por nuevos caminos 
con Pendragón, Matantes en la Sombra 
y Oráculo. Para conocerlos escribe a: 
Antonio Latorre Gil, Av. Mediterráneo 
46, puerta 6. Colmenar Viejo (Madrid), 
o llama al (91) 8462580 (Antonio) o al 
(91) 8453471 (Juan). 



Según nos explican en su carta los 
miembros del nuevo club Chaos Lords , 
el club albaceteño Camelot ha pasado 
a mejor vida tras sufrir intensas tensio¬ 
nes internas. Nos queremos curar en 
salud y advertir que éstas son las noti¬ 
cias que tenemos, pero que sabemos de 
sobras que después de todas las revolu¬ 
ciones “cluberas” siempre hay dos, tres 
o quinientas escisiones y facciones, por 
lo que no nos extrañaría recibir corres¬ 
pondencia explicándonos que Camelot 
sigue adelante. Dicho esto, os podemos 
dar la dirección del nuevo club que está 
dispuesto a dar mucha guerra. Fran¬ 
cisco Javier Martínez Onrubia, c/ Dio¬ 
nisio Guardiola 2, 6 S C. Albacete 
02002 . 



Otro club andaluz que dice jugar a 
todo lo que les echen a pesar de no te¬ 
ner local donde reunirse su decena 
larga de componentes. Entre sus pro¬ 
yectos están el de realizar un fanzine y 
si la cosa va bien unas jornadas para el 
verano. El club tiene mucho interés en 
contactar con grupos y asociaciones 
que hayan hecho o hagan roles en vivo. 
Su dirección es c/ Marqués de Cádiz 2. 
11005 Cádiz. Tel: (956) 286604. 


Yo y cinco más 

Nombre muy bien hallado y que da 
algún apunte sobre las intenciones e 
ideario de este grupo valenciano. El 
club no tiene el objetivo de convertirse 
en una macroasociación sino en un 
grupo de amigos que comparten una 
afición en su tiempo libre. De todos 
modos no descartan absolutamente el 
agregar nuevos miembros aunque, por 
lo leído en la carta, sólo en el caso de 
existir un verdadero entendimiento. 


Empezaron con el Runequest y Mu¬ 
rantes en la Sombra pero están en pro¬ 
ceso de aumentar su ludoteca con nue¬ 
vos títulos como La Llamada de Ct¬ 
hulhu. MERP, Car Wars, Stormhrin- 
ger, Traveller, Aquelarre, etc. José 
Vilaseca líaro, c/ Vicente Brull 38, 3 o . 
46011 Valencia. 



También en Valencia surge esta aso¬ 
ciación dedicada integramente a la 



Muchos son los temas alegres de los que os podría hablar en este 
Comunikado: la ilusión que hemos depositado en este dossier sobre el 
mundo de las figuras, nuestro interés por incorporar un nuevo joven 
miembro al equipo de redacción, etc. 

Pero un hecho de desgraciada actualidad exige el empleo de esta 
editorial: acabamos de recibir un fax en el que se nos comunica que 
a partir del 1 de abril, la Caso del Mig, Centre d'lnicatives i Recursos 
per al Joc, cerrará sus puertas por la falta de presupuesto municipal 
para que continúen sus actividades. La Caso del Mig no era tan sólo 
un local social de distrito. Era más que una mediateca donde docu¬ 
mentarte y encontrar casi todos los juegos o publicaciones sobre el 
tema. La Casa del Mig durante sus tres años de funcionamiento ha 
sido una iniciativa única en nuestro país, en el estudio de la vertiente 
indudablemente pedagógica que el juego representa para el niño 
y el adolescente. Y, como tal, no sólo tuvo resonancia a nivel nacio¬ 
nal, ya que su iniciativa de constituir un banco de datos sobre juego 
y juguetes flirteó durante tiempo con una posible subvención de la 
Comunidad Europea; es quizá ahora cuando más se echarán aque¬ 
llos "ecus" en falta. 

Y, por si esto fuera poco, resulta que no van a celebrarse las JESYR 
en las fechas anunciadas. De verdad, ya estamos hartos. Desde LIDER 
vamos a apoyar toda organización alternativa que permita que vol¬ 
vamos a tener las jornadas que nos merecemos. Contactad con 
nosotros todos aquellos a los que os gustaría estar implicados en tal ini¬ 
ciativa. 

No vamos a hablar aquí de quien acaba pagando la factura de 
las olimpiadas. Pero si alguien estaba buscando motivos para sentir 
vergüenza de la gente que nos representa, aquí tiene un par de ellos. 
Felicidades, Pascual. 

Asqueadamente vuestra 

La Redacción 
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figura de Tolkien y su obra. Este grupo 
centra su trabajo (o diversión) en la 
obra literaria del escritor al mismo 
tiempo que disfruta con juegos inspira¬ 
dos en ésta como MF.RP o Rolemaster. 
Su dirección es: c/ Pintor Vilar 1, esc. 
E, pta. 18. 46010 Valencia. 



Este no es un club de jugadores pro¬ 
piamente dicho, sino un grupo to¬ 
talmente centrado en la Tierra Media , 
campo en el que se declaran verdade¬ 
ros especialistas. Si tienes cualquier 
duda o quieres ampliar información 
sobre algún lugar, ser u objeto de este 
universo puedes solucionar tu problema 
poniéndote en contacto con: Alfonso 
Gutiérrez Ramírez, c/ Claudio Guerin 
B 17, T C. 41005 Sevilla; tel: (95) 
4663126 o Jesús García Molina, c/ 
Urbión B 11,6 a A. 41005 Sevilla. 



Activo club de Benicassim en pro¬ 
ceso de legalización y conversión en 
Asociación Juvenil. Sus 10 integrantes 
tienen ya a sus espaldas un buen 
número de actividades, concretamente 
la organización de cuatro Jomadas en¬ 
tre el 1991 y 1993, y un amplio abanico 
de juegos disponibles en su ludoteca. 
El club querría entablar relación con 
otros clubs del resto de España. Pau 
Ferrando i Tárrega, Av. Castellón 47. 
Benicassim 12560 (Castellón). Tel: 
(964) 301756 (preguntar por Pau). 



KritiK club de rol 


Este club lleva a cabo sus activida¬ 
des en el Casal de Joves Les Corts, en 
Barcelona, donde cada sábado hay par¬ 
tidas. Si quieres unirte a alguna de las 
partidas o tener más información, pá¬ 
sate o escribe a: KritiK club de rol. 
Casal de Joves Les Corts , c/ Masferrer 
33-35. 08028 Barcelona. Tel: (93) 
4111074. 



A.C.R. es una iniciativa que cuenta 
con poco tiempo de vida pero induda¬ 
blemente con proyección de futuro. 
Bajo estas siglas se agrupan diferentes 
clubs que juegan al rol en Mataró con 
la idea de coordinar actividades, aven¬ 
turas, adquisiciones, etc, manteniendo 
al mismo tiempo la independencia de 
cada uno de sus miembros. Actual¬ 
mente cuentan con unos cuarenta so¬ 
cios y barajan la idea de sacar adelante 
un fanzine así como organizar unas jor¬ 
nadas este próximo verano. Les en¬ 
cantaría relacionarse con otros clubs de 
toda España, así que ya sabes... Jorge 
Carrión, c/ Mosén Molé 9, 2- 2-, 08304 
Mataró (Barcelona). 



NOVEDADES 



Si alguien dudaba sobre la buena sa¬ 
lud de los juegos de rol, ahora tiene una 
nueva muestra sobre lo pletórica que 
ésta es. Timun Mas, editorial de sobras 
conocida por los aficionados a la narra¬ 
tiva fantástica y de ciencia ficción, 
entra en el grupo de editores de rol con 
Dangerous Journeys. Este juego, aún 
sin un nombre decidido para su edición 
española, viene con la garantía de ser 
una obra de Gary Gygax, poco más o 
menos que el inventor de los juegos de 
rol, y aparecerá en las tiendas con toda 
seguridad esta misma primavera. Se 
trata de un rol de multiverso, es decir, 
un núcleo central de reglas que pueden 
ser usadas indistintamente en los dife¬ 
rentes mundos o universos habituales: 
fantasía, ciencia ficción, terror... Para 
empezar la colección ofrece tres títulos 
dedicados a la fantasía medieval: Los 
Mitos, El Libro de Ia Magia y La 
Epopeya de Terra. El primero de ellos 
es el conjunto de reglas para la creación 
de personajes y el desarrollo del juego, 
conteniendo asimismo dos aventuras de 
iniciación. El segundo título, El Libro 
de la Magia , aporta la información ne¬ 
cesaria para conocer como funciona la 
energía mágica en el juego y en el 
mundo paralelo de Terra, lugar donde 
tienen cabida las diferentes aventuras. 
La Epopeya de Terra es el lógico com¬ 
plemento para disponer del background 
sobre el universo donde se enmarca la 


acción. El siguiente paso en la colec¬ 
ción se llama Necrópolis y es una cam¬ 
paña a jugar en el Egipto paralelo de 
Terra y la aparición de una pantalla 
para el director de juego. Pero la serie 
no se limita a módulos y complementos 
de reglas, ya que Timun Mas ha deci¬ 
dido completar su juego con una serie 
de novelas, fuentes de información e 
inspiración para los directores de juego. 
La primera de estas novelas. Los asesi¬ 
nos de Anubis, se publicará simultánea¬ 
mente con el juego. 


Tales ofthe Reaching Moon 


Una de las más agradables sorpresas 
que hemos recibido recientemente en 
esta redacción fue la carta de presenta¬ 
ción que nos envió David Hall, editor 
y redactor jefe de la revista Tales ofthe 
Reaching Moon (gracias, Ignacio, por 
hablarle de nosotros). Esta publicación 
británica absolutamente dedicada al 
RuneQuest ha pasado, por la innegable 
calidad de sus artículos, de ser un sim¬ 
ple fanzine no-oficial a convertirse en 
referencia obligada para los amantes 
del juego en todo el mundo (tiene sus- 
criptores hasta en Japón), con el bene¬ 
plácito y apoyo publicitario desde los 
USA de los editores y diseñadores del 
mismo. Con idéntico tamaño a la 
revista que ahora tienes en tus manos, 
cada ejemplar consta de 50 páginas en 
blanco y negro, la cubierta en cartulina. 
F.I número que tenemos en la redac¬ 
ción, el número 9 que corresponde al 
invierno de 1993, contiene una entre¬ 
vista a Sandy Petersen (realizada apro¬ 
vechando su desplazamiento a Gran 
Bretaña para participar en un peculiar 
rol en vivo), las erratas de la edición in¬ 
glesa de Sun Country, dos escenarios 
(uno corto y uno largo), varias ayudas 
de background para Glorantha y un par 
de secciones fijas, una de correo y otra 
destinada a informar sobre otros fanzi- 
nes y revistas (confio en que pronto 


Tales of the Reaching Moon 


The RjneOuesr Magazine £2.00 



4 Sandy Petorson Interview 4 Hut of Darkness 4 
•:* The Coven of Ftve 4 The Hungry Ghosts 4 RQ News 


hablen de nosotros en ella). En con¬ 
junto, una lectura muy muy recomen¬ 
dable para los jugadores anglófonos del 
Rime. Como todos somos muy simpá¬ 
ticos (tanto ellos como nosotros) 
esperamos negociar algún intercambio 
o cesión de artículos del que sin duda 
saldréis beneficiados. 


Camelotestáen Segovia 


Fancinode Simulación, Estrategia y Rol N° 1 



Y hablemos ahora de lo que se cuece 
en nuestra piel de toro. Queremos dedi¬ 
car un aplauso especial a los segovia- 
nos de Vue Victis!, que nos han enviado 
el primer numero (diciembre’92) de su 
fanzine Camelot. Por el módico precio 
de 150 pías, a lo Lugo de 58 ecologista- 
mente recicladas páginas tipo cuartilla 
(cubierta en papel más grueso), enca¬ 
denan una siempre saludable sección de 
ataque despiadado contra-todo-y-con- 
tra-todos, dos ayudas de juego 
(Cyberpunk y Traveller), y dos módu¬ 
los (Señor de los Anillos y Star Wars), 
para acabar comentando juegos de 
ordenador. Mención especial entre ellos 
para la descripción de Nueva Jerusalen, 
ciudad para Cyberpunk, y para el 
módulo de SdA, que inicia una cam¬ 
paña, La larga búsqueda de Mothras, 
pensada para ser jugada como conti¬ 
nuación a “nuestra” Tharnefuin (LI¬ 
DER 21 a 24, ambos inclusive). De¬ 
jando a parte el contenido, queremos 
hacer también incapié en la cuidada 
producción del invento (maquetación y 
elección de tipos de letra), que nos evi¬ 
dencia lo que ha rodado el mundo 
desde que los que fanzineábamos tení¬ 
amos que andar pegando recortes de 
textos mal picados a máquina. En fin, 
unos chicos a los que seguir la pista. 
Podéis pedir Camelot a Vae Victis! - 
Asociación Segoviana de Universita¬ 
rios, Horizonte Cultural, Apdo. 242 de 
Segovia. 

Pero este 93 ha empezado pro¬ 
ductivo, ya que son más los fanzines 
que han llegado a la redacción. 
También en formato cuartilla, El Roler 
se presenta en 24 páginas (las hemos 
tenido que contar, que no las numeran) 
dedicadas al Señor de los Anillos (un 
módulo y dos nuevas profesiones). El 














conjunto no es espectacular (entra *'a 
saco”, sin editorial, ni ninguna identi¬ 
ficación de quien lo edita, ni numera¬ 
ción en las páginas, ni...) y resulta algo 
caro (225 ptas), pero el módulo que 
contiene está bien ambientado, y mues¬ 
tra una historia interesante escrita con 
divertidas pinceladas de humor. 
Interesados, escribid a Adrián Begoña, 
C/Fray Cefcrino González 17, 28005 
Madrid. 

Acabamos con el que nos llegó el 
último: La Pifia. Elaborado por un 
grupo de jóvenes aficionados de San 
Sebastián, enrolados (literalmente) en 
el club donostiarra Legiones Asiartes, 
se acaba de publicaren edición limitada 
su n" cero. En este se presentan, hacen 
un repaso a los pasados Encuentros de 
Invierno de Donostia (enero'93), ana¬ 
lizan el RuneQuesi y sugieren varias 
ayudas (lo más interesante del n"); 
sigue un cómic, un módulo (flojilio) de 
Cthulhu, ayudas al Paranoia (una 
nueva sociedad y tres gadgets), una 
revisión de ciertas tablas del SdA y una 
selección de muertes graciosas. Un 
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Incluye: 

Una aventura lista para 
jugar de El Señor de los Anillos 
Dos nuevas profesiones: 
Mensajero y Alquimista 



buen complemento para quien se quiera 
iniciar en el mundo del rol. Lo podéis 
conseguir, por 175 ptas, en la Librería 
Azokade San Sebastian, o escribiendo 
al Club de Rol Legiones Astarres, 
C/Virgen del Carmen 14 3B, 20012 
Donostia. 



Avalon HUI está apretando de nuevo 
con Runequest , sobre todo con la 
ampliación y detalle de Glorantha. Dos 
nuevas expansiones han salido en el 
extranjero: Sun Country y Rivers of 
Cradles. La primera es un módulo de 
campaña a través de las tierras del País 
del Sol, con descripción de su cultura 
y sus gentes, así como una nueva 
descripción del culto a Yelmalio. El 
segundo libro te lleva hasta el valle de 
Zola Fel, con gran información sobre 
el puerto de Corflu y la expansión de 
siete cultos, entre ellos los de Orlath, 
Chalana y Arroy. 


Saliéndonos del rol, Avalon ¡lili nos 
ofrece otro wargame más de su Serie 
Smithsonian. Se trata de Guadalcanal, 
un sencillo juego donde las unidades 
son barcos o escuadrones de aviones 
apto para ser disfrutado en solitario. 


Nuevos libros de ICE 


Acabaremos creyendo que la Tierra 
Media existe, sobre todo después de ver 
el Campaign Alias Middle Earth. En 
este libro tienes 160 páginas con infor¬ 
mación y mapas sobre ríos, lugares, 
rutas comerciales, e incluso un índice 
con coordenadas para buscar rápida¬ 
mente cualquier lugar en los mapas. Y 
esto no es lo único que la firma ameri¬ 
cana lanza al mercado, también está 
Oriental Companion para Rolemaster , 
una expansión llena de material sobre 
el lejano oriente, con su propio bestia¬ 
rio autóctono y diez nuevas profesiones 
de aquellas tierras. 


Nuevos títulos deGMT 


Siguen siendo prolíficas las marcas 
dedicadas al wargame, y GMT es un 
buen ejemplo de esto. Abrimos el 
repaso con Operation Mercury: Creta 
que nos traslada a mayo de 1941 
cuando tuvo lugar este desembarco de 
paracaidistas. La escala es de Compa¬ 
ñía/Batallón, con turnos de 8 horas y 
apto para 1 a 4 jugadores. El sistema es 
el mismo que en Operation Shoestring. 
La segunda referencia posiblemente en 
la calle durante este mes de abril (pre¬ 
fiero curarme en salud) es Down in 
Flames un wargame de batallas aéreas 


durante la Segunda Guerra Mundial. El 
siguiente de la lista es Lian of the Nonh 
que da un salto hacia atrás y nos trans¬ 
porta a la Guerra de los 30 años. Es un 
juego para uno o dos jugadores con una 
duración de 3-8 horas y con múltiples 
escenarios a tu disposición. No acaba 
aquí la cosa, ahora damos un paso 
hacia adelante y nos vamos a un futuro 
cercano para hablar de una última 
novedad. Tal vez tendría que decir 
demasiado cercano, ya que los aconte¬ 
cimientos reales hacen temer que los 
contendientes van a adelantar la fecha 
de este Crisis Korea-1995. El juego se 
basa en un hipotético conflicto entre las 
dos Coreas, la del Sur apoyada por los 
Estados Unidos y la del Norte por la 
China. La escala es de División/ 
Brigada, con tumos de 3,5 días y apto 
para 1 a 4 jugadores. 



Nadie se quiere quedar atrás. 3W 
tiene el saco lleno de novedades, como 
por ejemplo Blitikrieg in the South cen¬ 
trado en el Frente Este de la Segunda 
Guerra Mundial, o Tide of Fortune 
también dedicado a este conflicto. Otra 
de sus novedades es la tercera entrega 
de Royalist & Roundheads, juego de 
sobras conocido para los lectores que 
simula los enfrentamientos de la Guerra 
Civil Inglesa. The Campaigns of 
Frederick the Great es la opción de la 
marca para la Guerra de los Siete Años, 
mientras que Blood & ¡ron te permite 
repasar la guerra Franco-prusiana de 
1870 en 2-4 horas, sólo o con un com¬ 
pañero y con una complejidad real¬ 
mente baja. El último juego de esta 
marca que te presentamos es Age of 
Chivalry. Cuatro batallas entre 1066 y 
1278 donde observar las evoluciones de 
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EL ESTADO DE LA AFICION 


los caballeros y sus monturas. Es un 
juego que ocupa entre 1 y 3 horas, que 
puede ser jugado en solitario o contra 
un adversario y, como el anterior, de 
complejidad baja. 



No ha esperado mucho (mejor) Joc 
Internacional para empezar ha sacar 
nuevos títulos para uno de sus nuevos 
juegos de rol, Pendragón. Ya tienes a 
tu disposición Caballeros Aventureros 
una ampliación generosa del mundo 
caballeresco. A través de las páginas de 
este suplemento escrito por Greg 
Stafford no sólo descubrirás nuevas 
reglas a añadir al libro básico (inclu 
yendo una expansión en la generación 
de personajes), sino también descrip¬ 
ciones de lugares (Francia, Irlanda, 
diversas regiones de Britania), pueblos 
(celtas, franceses, occitanos, irlandeses, 
pictos, romanos y sajones) y de nuevos 
caballeros. Interesante la detallada 
explicación sobre el papel de las muje¬ 
res, así como el de diversas religiones. 
Por supuesto también hay un apartado 
mágico para que conozcas al dedillo La 




Magia y el Mundo de las Hadas, así 
como la relación entre religión y el 
mundo mágico. 

No acaban aquí las novedades de 
Joc Internacional, aunque sí las de¬ 
dicadas a Pendragón. Para El Señor de 
los Anillos hay tres nuevos libros a aña¬ 
dir al ya extenso catálogo, se trata de 
Moría. Cardolán y Entsde Fangorn. El 
primero detalla la ciudad de los Enanos 
de Khazad-dum con multitud de planos 
y mapas, así como a sus moradores, 
incluyendo claro está al Balrog. 



Ents de Fangorn es una campaña en 
las tierras que se sitúan al sur de las 
Montañas Nubladas. Pero estas exten¬ 
siones también las puedes utilizar si ya 
tienes en tus manos el Rolemaster, 
novedad de la que te suponemos co¬ 
nocedor. Si no es así, ahora ya lo sabes, 
en las tiendas está uno de los juegos 
más aplaudidos y al mismo tiempo 
temido. El libro en español se basa en 
la segunda edición americana. Y 
siguiendo con esta racha de novedades, 
señalar que está en la calle el Supleme¬ 
nto de Reglas de Star Wars, un libro 
que revisa y añade reglas tales como 
instrucciones para la creación de 
Droides como personajes no jugadores 


o jugadores, batallas de naves o un 
nuevo sistema para convertir las naves 
del juego de rol al de tablero Star 
Warriors. El suplemento está ilustrado 
con fotos a todo color de las películas 
y de los archivos de Lucasfilm, algunas 
inéditas hasta la fecha. 



Phaseline Smash y Blood & Thunder 
son la oferta de wargame de GDW. El 
primer juego es una recreación del 
reciente conflicto entre estadounidenses 
e ¡raquis, mientra que el segundo es una 
simulación de combate táctico en el 
Este durante la Segunda Guerra 
Mundial, compatible al 100% con 
Sands of War. En otro orden de cosas 
esta marca nos ofrece el Traveller New 
Era, nueva versión del Traveller con el 
sistema de Twilight 2000 y Dark 
Conspiracy que permite hacer circular 
las aventuras entre los diferentes juegos. 

Fresno, ahora distribuida por C. & M 
Hobbies, tiene también un título nuevo 
en el mercado, Warfor the Motherland, 
una campaña en el Frente Ruso; y 
Remagen que retrata esta conocida 
campaña. 


AI, un nuevo juego de rol 

Nos llegan noticias desde Estados 
Unidos de un nuevo juego de rol que 
aparece en aquel mercado de la mano 
de Digest Group Publicar ions. El juego 
lleva el nombre de AI, Artificial Intelli- 
gence, título que ya nos da alguna pista 
sobre su contenido. Es un rol que 
fusiona la ciencia ficción con la fanta¬ 


sía, en un mundo que ha sufrido una 
regresión tecnológica. La sociedad se 
ha lanzado a la investigación de las 
estrellas cercanas por medio de naves 
tripuladas por inteligencia científica. 
Estos entes inteligentes encuentran una 
Tierra muy diferente a la que dejaron, 
un mundo bárbaro en el que conviven 
los restos de la anterior sociedad su- 
perdesarrolluda con los de una nueva a 
años luz tecnológicamente hablando. 
La ambientación parece sugerente, pero 
no podemos decir mucho más hasta que 
pase algún libro por nuestras manos. 



Hay innumerables novedades de esta 
marca disponibles en el mercado. De la 
colección Silver & Steel tienes una caja 
con 10 guerreros fantásticos esculpidos 
por Larry Elmore, así como otra con un 
nuevo dragón, T'Chtar, el dragón de 
fuego y furia, figura basada en relatos 
fantásticos árabes. También puedes dis¬ 
poner ya de una caja oficial para D&D 
con 20 miniaturas, entre las que encon¬ 
trarás goblins. guerreros, ninotauros e 
incluso un dragón. De Brigadas 
Battlesystem AD&D tienes Lord Soth's 
Charge con 13 jinetes esqueletos. En 
25 mm. está Niddhogg el Wyrm, una 
preciosa reproducción de estos inquie¬ 
tantes seres. The Titans of Terror es 
una caja dedicada también a lo medie- 
val-fantástico. Para Battletech hay dos 
novedades en Omni mechs, cada una 
con un mech ligero y otro medio. 
Battletrops, en 25 mm., es un pelotón 
de ametralladoras con 23 figuras listas 
para que les pases el pincel. Y final¬ 
mente, para AD&D puedes encontrar 
seis nuevos monstruos: Bonesnnaper, 
BlinkDog , Minotauros, Taers, Shragy 
Skeletal Archers Miwions. 

















Prince August ha sacado nuevas 
referencias para su colección de El 
Señor de los Anillos , concretamente 
veinte dedicadas a la última alianza 
entre elfos y hombres y a los Señores 
de los Caballos, y dos cajas, una dedi¬ 
cada a los personajes de El Hobbit, y la 
otra a los de la Compañía del Anillo. 


ACTIVIDADES 


Segundos Encuentros 
donostiarras 


Los Reyes Magos les trajeron este 
año a los aficionados de San Sebastian 
sus Segundos Encuentros de Estrategia, 
Simulación y Rol. Aunque con un pri¬ 
mer día algo flojo en asistencia, la acti¬ 
vidad ascabó por desbordar las dos 
salas de la Casa de Cultura de Loyola 
que las albergaba. La organización 
decidió un reparto temático de activi¬ 
dades, así el primer día lo consagraron 
a la ciencia ficción (película Aliens y 
partidas de Star Wars, Warhammer 
40.000 y Paranoia, esta última la más 
celebrada) y el segundo a la fantasía 
capa y espada (película Excalibur y 
partidas de Señor de los Anillos, 
Aquelarre y todas las que expontáneos 
DJs querían improvisar); el tercer día 
se desató la apoteosis final, alternando 
todo tipo de juegos con una exhibición- 
cursillo de pintado de figuras. En re¬ 
sumen, que el cerca de un centenar y 
medio de personas que circularon por 
los Encuentros se lo pasaron en grande, 
y los organizadores, el club Legiones 
Astartes, salió más consolidado si cabe 
de la experiencia. 



A más de uno se le debían estar que¬ 
dando apolillados los ejércitos de figu¬ 
ras, así que la gente de las Tiendas aso¬ 
ciadas a Joc Internacional , y más 
concretamente Central de Jocs y 
Excalibur se han puesto en movimiento 
para solucionar el problema. Amantes 
como son del juego con figuras, están 
moviéndose para crear un campeonato 
a nivel estatal. Ya antes habían hecho 
iniciativas y torneos en un plano más 
local, sirviéndoles para pulir la organi¬ 
zación así como los problemas que se 
presentan siempre con el reglamento, 
ahora la cuestión es dar el salto y 
enganchar a los aficionados de toda 


España. El reglamento elegido para la 
Segunda Guerra Mundial sería el 
Command Decisión, mientras que para 
las partidas napoleónicas la elección ha 
recaído en Corps d’Armeé. 



Entre los días 24 y 28 del pasado 
mes de febrero tuvieron lugar en los 
locales del Ateneu Popular Sant Roe, 
en Badalona, las segundas jornadas 
convocadas por el Club SROLC. En las 
instalaciones que el Ateneu tiene en la 
calle Cáceres 34-36, se jugaron a diver¬ 
sas partidas de Matantes en la Sombra, 
Stormbringer, Paranoia, MERP, La 
Llamada de Cthulhu, Shadowrun, AD 
Heroquest, AD&D, Traveller, así como 
partidas de demostración de Cruzada 
Estelar, Lepanto, Warhammer 40.000 
y Battlemasters. La parte competitiva 
se centró en juegos como el Blood 
Bowl, Othello, Calhedral, Battletech y 
Risk. 



Todos los aficionados de esta ciudad 
castellana y de sus alrededores tienen 
una cita ineludible este 3 de abril dentro 
del Ciclo de Primavera del 93 que rea¬ 
liza la asociación Horizonte Cultural en 
el Patio de los Cristales del Instituto 
Mariano Quintanilla. El encuentro está 
organizado por el club Vae Victis de la 
capital segoviana, club destacado por 
su actividad como ya has podido ob¬ 
servar en otro de nuestros breves. No 
se trata de una cita multitudinaria o con 
profusión de medios, pero sí será una 
nueva edición intensa y llena de diver¬ 
sión. 



Más actividades en los barrios 
barceloneses. Entre el 11 y el 13 de 
marzo se celebraron en el Centro Cí¬ 
vico del Coll, c/. Aldea 15-17, unas 
jornadas de juego organizadas por el 
Club Savagequesters. A parte de las 
habituales partidas, el evento tuvo el 
toque de distinción de incluir en su 
programa un campeonato de Vampiro, 
competición que sirvió de presentación 
del juego. 




Hasta otro barrio de Barcelona nos 
vamos para hablar de la siguiente acti¬ 
vidad, desarrollada a lo largo de los 
meses de febrero y marzo. Organizados 
por la Sociedad Tolkien Española y el 
Casal de Joves de Sarria, diferentes ac¬ 
tos se han ido sucediendo simultane¬ 
ando con partidas de iniciación a los 
diferentes juegos de rol centrados en la 
Tierra Media. Una conferencia sobre la 
vida y obra de J.R.R. Tolkien, una 
fiesta medieval y la espectacular repre¬ 
sentación con figuras de la Batalla de 
los Cinco Ejércitos han sido algunos de 
los más destacados acontecimientos 
realizados en los locales que el Casal 
de Joves de Sarria tiene en la plaza 
Cirici Pellicer 2. 


Primeras Jomadas del Centre 
Civic Sant Andreu 


Y otra actividad más radicada en 
Barcelona. El Club Andelkrag con el 
soporte del Centre Civic de Sant An¬ 
dreu y de la tienda Sucúbica. Durante 
dos días, el 15 y 16 de enero, se jugó a 
Blood Bowl, Traveller, MERP, AD&D. 
Aquelarre, Oráculo, y también se rea¬ 
lizó un rol en vivo basado en el regla¬ 
mento de Killer. Estas no fueron las 
únicas actividades ya que también 
hubieron concursos de pintado de figu¬ 


ras y de narrativa fantástica y una pre¬ 
sentación del juego Vampiro. 




Y volvemos al País Vasco, ya que 
cuando estés leyendo esto deberán estar 
celebrándose en Bilbao, en el Centro 
Cívico Otxarkoaga (Av. Pau casals 
s/N), las II Jornadas de juegos de rol, 
estrategia y simulación Rol-93. 
Previstas para celebrarse entre el 15 y 
el 18 de abril, rebosarán de partidas y 
concursos. Entre las actividades para¬ 
lelas a las mesas de juego, destacar la 
charla que dará el amigo J&F “LUDO- 
TECNIA” Garzón sobre cómo crear un 
juego de rol. 



Este año se cumple el cincuenta 
aniversario de la Batalla de Kursk, el 
mayor choque entre blindados de la his¬ 
toria, así que Central de Jocs está pre¬ 
parando una serie de actividades que 
girarán entorno al acontecimiento. 
Aunque no será hasta julio, os podemos 
adelantar que habrá una macropartida 
de Command Decisión, conferencias y 
exposiciones sobre el tema. 
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EL ESTADO DE LA AFICION 


Pegando unos tiros 

Seguro que cuando eras pequeño te pasabas el día con tus amigos jugando a indios y vaqueros o a policías y 
ladrones. Pues ahora puedes seguir “pegando tiros” sin pasar ningún tipo de vergüenza, participando en esca¬ 
ramuzas de una guerra sin víctimas en la que lo único que te puede ocurrir es que acabes un poco embadur¬ 
nado de pintura. 

por el Sargento Rejones 



De un tiempo a esta parte 
rambos, curiosos, yuppies con 
exceso de adrenalina, pacíficos 
beligerantes y todo tipo de 
gente dispuesta a pasar un fin 
de semana diferente, tiene un 
nuevo lugar donde ir. En Sant 
Hilari de Sacalm, en la provin¬ 
cia de Girona, funciona desde 
el 16 de mayo del año pasado 
el primer campo de juegos de 
supervivencia construido en 
España. Al decir primero, nos 
referimos a que hasta ahora si 
alguien había llevado a cabo 
una experiencia de este tipo, 
era por las bravas, y no con 
todos los permisos exigidos por 
la ley. Algunos pueden opinar 
que pasar el día disfrazado con 
ropas militares, dándose barri- 
gazos y jugando a la guerra es 
una burla de tragedias dema¬ 
siado deplorables como para 
vanalizarlas de este modo, y 
por otro lado, una incitación a 
la violencia, pero para nosotros 
no parece que el problema esté 
ahí. Firmaría donde fuera si 
todos los conflictos armados se 
aclararan a base de bolas de 
pintura. Otra cosa es el estado 
mental del que se apunta a estas 
movidas, que puede que en 
algún caso no sea demasiado 
sano. 

Este tipo de reflexión debie¬ 
ron hacerse también las autori¬ 
dades, ya que la apertura del 
campo no fue precisamente un 
camino de rosas, y fue atacada 
desde diferentes flancos esgri¬ 
miendo la relación con el 
asqueante mundo paramilitar. 
Como resultado de todo esto, el 


proyecto sufrió un retraso de 
casi un año en la apertura de las 
instalaciones. 

La idea como es de suponer 
no es nueva, sino importada de 
otros países donde ya funcio¬ 
nan desde hace tiempo otros 
parecidos al de Sant Hilari de 
Sacalm. No es por eso extraño 
que la empresa que gestiona 
esta actividad, Paintball, S.A., 
sea de capital inglés, y se haya 
limitado a aplicar la receta que 
ya usaban otras experiencias 
similares realizadas en Ingla¬ 
terra. 

La fórmula no tiene dema¬ 
siado secreto, consiste en ofre¬ 
cer los fines de semana un 
espacio donde los clientes se 
pueden enfrentar por equipos 
en una incruenta batalla en la 


que las armas utilizadas son 
pistolas de plástico y la muni¬ 
ción balas de pintura. Todo esto 
por 5.000 pesetas más I.V.A., 
incluyendo el rancho, y dispo¬ 
niendo de 13 hectáreas de 
terreno divididas en cuatro 
campos de juego. Por supuesto 
el terreno es bosque, y al pare¬ 
cer los participantes disfrutan 
más mientras más abrupto es 
éste y peores son las condicio¬ 
nes meteorológicas. 

Pues al parecer al público le 
ha gustado la propuesta, sino se 
le puede preguntar al millar y 
medio largo que ha pasado por 
las instalaciones de Paintball, 
clientes que suelen repetir la 
experiencia aproximadamente 
en un 50%. No existe en prin¬ 
cipio un perfil característico de 


estos soldados lúdicos, con eda¬ 
des muy dispares y, eso sí, en 
su mayor parte procedentes de 
Barcelona y su área metropoli¬ 
tana. Otro dato curioso, al 
menos a priori, sobre la clien¬ 
tela de este campo de supervi¬ 
vencia es el alto número de 
participantes femeninos, sobre 
el 20%, cifra sensiblemente 
superior a las actividades simi¬ 
lares realizadas en otros países 
europeos, donde se registra una 
media de participación un poco 
por encima del 10%. 

Como explicamos, los resul¬ 
tados parecen tan alentadores 
que los promotores ya trabajan 
en un proyecto para la próxima 
apertura de una instalación de 
parecidas características en los 
alrededores de Madrid. • 





Ayudante de 
redacción para 
LIDER 

La nueva portada en 
color ha representado un 
salto adelante en la difu¬ 
sión de LIDER. Hemos 
aumentado la tirada y 
estamos ansiosos por lle¬ 
gar cada vez a más afi¬ 
cionados. Conscientes 
del reto que representa la 
confianza que el jugador 
deposita en la revista, 
vamos a reforzar su base 
redactora. 

Perfil del ayudante: 

Jugador fogueado de 
entre 18 y 22 años. Que 
resida en Barcelona. Con 
iniciativa e imaginación. 
Con conocimientos gene¬ 
rales sobre el mundo de 
los juegos de reflexión, 
pero dispuesto a aprender 
todavía más sobre ello. 
Con dominio del idioma 
castellano (se valorará 
también la capacidad de 
entender/traducir el in¬ 
glés) y soltura a la hora 
de escribir y teclear al 
ordenador. Con ganas de 
comerse el mundo lú- 
dico. Con buenas dosis 
de humor para relacio¬ 
narse con los jóvenes 
roleros pero apreciando 
también la estrategia del 
wargame. 

Si te consideras candi¬ 
dato a potenciar apasio¬ 
nadamente esta revista, 
envía tus señas con una 
aventura o artículo de 
presentación de un juego 
a la dirección habitual de 
LIDER (C/ Mallorca 
339, 3 2 2-, 08037-BCN). 
Nuestro director, Eduard 
García, estudiará con 
atención toda la litera¬ 
tura recibida y si dejas 
un teléfono contactará 
contigo para una entre¬ 
vista personal. 


Este ranking corresponde al 
mes de febrero de 1993. El 
ganador del sorteo del mes de 
febrero fue Juan Miguel 
Maurelo Moreno de Barce¬ 
lona. 
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LA BIBLIOTECA DE ANKH 


LIDER 


El futuro es negro 

¿Alguien me ha echado de menos? Un número entero de vuestra revista lúdica favorita sin 
ninguna de sus páginas alumbrada por la desinteresada sabiduría de vuestro bibliotecario favo¬ 
rito debe será algo terrible... Sólo puedo entonar un pudoroso mea culpa y, en mi descargo, se¬ 
ñalar que los recaudadores de impuestos llegan hasta la mismísima Ankh-Morpork y que no hay 
tirada de salvación si se comete un sólo error en su presencia. 

Ah, eso sí: lamento decepcionar al perpetrador de una carta en la que se pedía mi cabeza que 
la misiva en cuestión no ha sido la causa de mi ausencia (temporal) en estas páginas. Sigo 
dando guerra y, lo siento, será él quien tendrá que dejar de comprar la revista. Un minuto de 
silencio, por favor. (La verdad es que no he leído aún la carta de marras, pero la contestaré en 
breve junto a las otras que han ido llegando en el Ínterin y en las que, oh, maravilla, dicen que 
se me propone para Bibliotecario Mayor, gracias.) 

Bueno, tonterías aparte y vayamos al trabajo, que hoy estoy triste y tengo una obra maestra 
para comentar. 

por Alejo Cuervo 



¿De cuánto tiempo de ocio podemos disfrutar hoy en 
día? Más, probablemente, que el que haya tenido nadie 
nacido en ninguna otra época. ¿Somos más felices por 
ello? Más de uno contestaría que sí a esto, pero la reali¬ 
dad es que lo empleamos en evadirnos de lo mismo que 
ha buscado evadirse siempre todo el mundo: tarde o tem¬ 
prano los dados rodarán en nuestra contra y sólo que¬ 
dará un cartelito en el que pone FIN. Esto, en sí, no ten¬ 
dría demasiada importancia. Lo realmente grave es que 
vivimos encerrados en nosotros mismos sin que exista 
ningún sueño o ideal que nos ayude a trascender nuestra 
propia mortalidad. Evadirse, parece, es lo único que 
cuenta. 

La muerte del idealismo es sinónimo de la falta de 
esperanzas y se resume en un hecho: el futuro que vemos 
delante nuestro es negro (y el que diga lo contrario debe¬ 
ría hacérselo mirar). No sólo tenemos más tiempo y 
medios de ocio que nunca; también disfrutamos de un 
nivel de vida muy alto y de todo tipo de facilidades. 
Pero el futuro sigue siendo negro. 

Este sentimiento forma parte, en mayor o menor 
grado, de todos nosotros y es característico de esta 
segunda mitad del siglo XX, en la que el estado se ha 
venido convirtiendo en una maquinaria burocrática que 
asfixia las espectativas de las personas y empequeñece 
cada vez más su dimensión humana. La biblia de nues¬ 
tro tiempo es un libro tan inteligente como inquietante: 
334 , de Thomas M. Disch (Martínez Roca, 1.600 ptas.), 
en el que se narra la historia de los habitantes del blo¬ 
que de apartamentos 334, Nueva York, año 2020. 

En realidad es la historia de todos nosotros. Su lec¬ 
tura ayuda a comprender nuestras motivaciones, nues¬ 
tras limitaciones y, soprendentemente, resulta re¬ 
confortante. Se cierra con un sentimiento de tristeza y de 
vértigo existencial. Es, como decía al principio, una obra 
maestra. Advierto también que no es apta para todos los 
públicos. Que cada quien decida si le apetece. 

O 


Y ya que estoy en eso de dejar libros por las nubes y 
en tono trascendente, recomendar otra gran novela, ésta 
con más de un siglo a cuestas pero de actualidad por 
aquello de que hoy en día manda el cine: Drácula, de 
Bram Stoker (Ediciones B, 1.700 ptas.). En realidad no 
hace falta decir gran cosa sobre el libro, salvo que la edi¬ 
ción señalada está traducida por Francisco Torres Oliver 
y es, por tanto, la mejor disponible en el mercado. 

Una buena ocasión para reencontrarse con una novela 
que, una vez más, ha sido aparatosamente traicionada 
por la pantalla. 

Agradecimientos a Francis Ford Coppola por la parte 
que le toca. 

Para finalizar por hoy, la última novedad de la colec¬ 
ción Gran Fantasy: Nuestra Señora de las Tinieblas, de 
Fritz Leiber (1.650 ptas.). Un poco en la linea de su 
Esposa hechicera en la forma en que concibe el terror, el 
creador de Fafhrd y el Ratonero Gris ofrece una lectura 
sencilla y sin complicaciones cuyos logros son tan dis¬ 
cretos como memorables: insinuaciones y sospechas que 
conducen a alguno de los momentos de atmósfera más 
potentes que ha dado el género. 

La novela parece, por una parte, surgida de los Mitos 
de Cthulhu, dada la obsesión desarrollada por su 
protagonista con un texto maldito del ocultista Thibaut 
de Castries, mientras que su ambientación urbana la 
remite directamente al horror moderno tal y como lo 
concivió el mejor Stephen King. En el fondo no es nin¬ 
guna de las dos cosas, sino el eslabón perdido en el que 
confluyen ambas formas de entender el terror. Una obra 
clásica de un maestro a quien encontraremos a faltar: 
Fritz Leiber murió hace pocos meses. 


(Despedida y cierre: Marcha fúnebre a cargo de la 
Orquesta Sinfónica de Ankh-Morpork. Gatos maullando 
desconsolados). • 
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Jomadas y demás encuentros 

Cada vez son más las noticias que nos llegan sobre encuentros organizados por clubs de todos 
los rincones de la península. Y por otro lado, suponemos que contagiados por la euforia, tam¬ 
bién se multiplican las cartas donde nos preguntáis cómo se deben organizar unas Jornadas. 
Retomamos, pues, los temas trascendentales de ayer y hoy para comentar algunos aspectos bási¬ 
cos en la organización de unas jornadas abiertas para que la fiebre de nuestra afición se extienda 
más y más por todo el planeta. 


Un día, alguien oye hablar de un tipo de juegos algo 
distintos a los demás. Este tipo listo suele convencer a 
algunos amigotes y de ahí nace un grupo de juego. 
Conforme muerde el gusanillo de la afición, la gente del 
grupo se pregunta cómo puede sobrevivir su novia, su 
abuela o el vecino del quinto sin disfrutar de esta su¬ 
blime experiencia, por lo que, a la más mínima, se pro¬ 
ponen convertirse en los profetas locales de su nueva 
pasión. 

Este suele ser el proceso lógico que da luz a unas jor¬ 
nadas, pero muchas veces los organizadores no tienen 
bien claro qué es lo que van a hacer cuando se les llene 
el local de gente. Aunque, una vez más, sobre esto no 
habrá recetas únicas, si que será bueno reflexionar sobre 
una serie de puntos. 

Punto de encuentro de la afición local. A juzgar por 
las ventas de libros de reglas, debemos estar convencidos 
de que hoy en día hay mucha más gente que juega de la 
que podríamos imaginar. Para nosotros, es frecuente 
recibir en la redacción varias cartas de distintos lectores 
de un mismo pueblo o ciudad que dicen ser los únicos 
aficionados en su localidad. Así pues, si se consigue dar 
al evento una difusión suficiente (en institutos, faculta¬ 
des, radios locales, bares, etc), la celebración de unas 
jomadas puede servir para dar más de una agradable sor¬ 
presa a los organizadores; agradable, entre otras cosas 
porque lo más seguro es que habrán ganado unos impor¬ 
tantes colaboradores en la organización de la próxima 
edición de las jomadas (sería una buena costumbre no 
clausurar unos encuentros sin una charla abierta sobre 
cómo y donde organizar los próximos). 

Difusión de la afición a los todavía profanos en la 
materia. Este suele ser el motivo principal de casi todos 
los encuentros, y sin embargo suele convertirse en el 
objetivo menos cumplido. Me explico. Si se organizan 
unas jornadas en las que la gente ya iniciada se lo pase 
en grande jugando a sus juegos favoritos, se habrá per¬ 
dido una gran oportunidad de ampliar nuestra familia. 
Esto se puede hacer cada sábado, por lo que no debería 
ser la esencia de unos encuentros que, con suerte, se 
celebrarán una vez al año. El que “pasaba por allí” (que 
puede ser un porcentaje importante de los visitantes si el 
local es céntrico y la publicidad llamativa) o el que 
había decidido venir a ver cómo se juega a ese juego 
que tiene desde hace meses sobre la mesa pero con el 
cual no sabe por donde empezar, se pueden marchar 
más desanimados si cabe, con la impresión de que aque¬ 
llo sólo era para gente más o menos colgada, totalmente 
metida en el ajo. La organización siempre debería reser¬ 
var una parte importante de sus efectivos y de sus mesas 
de juego para poder sentar ante unos dados al primero 
que pregunte sobre el tema. Serán también importantes 
las partidas abiertas de exhibición, a las que se deberían 
dedicar los mejores medios y los DJ más extrovertidos 


para hacer de ellas 
un verdadero es¬ 
pectáculo. Otro as¬ 
pecto interesante a 
considerar en las 
partidas de inicia¬ 
ción es la edad de 
los jugadores; to¬ 
dos sabemos que 
actualmente se ha 
despertado una 
gran afición, sobre 
todo en cuanto al 
rol, entre los más 
jóvenes. A ellos se 
les debe prestar la 
atención que se 
merecen, ya que u- 
sando un tópico 
“son el futuro”, pe¬ 
ro también debe tenerse en cuenta que difícilmente un 
novato-veterano (no-iniciado de veinte o más años de 
edad) se sentirá bien en una mesa de jugadores doceañe- 
ros; sus líneas de razonamiento seguirán, por lógica, 
caminos bien distintos y como estamos hablando de jue¬ 
gos de reflexión, esto es básico. 

Elaboración del proyecto: la clave para obtener el 
apoyo de las instituciones. La capacidad improvisadora 
de la organización siempre será puesta a prueba, no lo 
dudes, por lo tanto lo mejor es tener las cosas lo más 
planificadas que sea posible. Y esto lo digo no sólo por 
preservar la salud mental de los organizadores, sino por¬ 
que es la clave para obtener apoyo financiero de insti¬ 
tuciones o publicitario de las empresas del sector. Pensad 
que, aunque siempre se podrá disponer de la ludoteca 
del club o negociar la cesión del material con las edi¬ 
toras de juegos, normalmente se precisará de un local 
mayor del que se dispone y habrán unos gastos de difu¬ 
sión (factor clave para conseguir una buena asistencia). 
Cobrar al visitante siempre sabe mal, y además nos fil¬ 
trará a toda esa gente que desconoce el tema y a la que 
queríamos captar. Así, una vez redactado mínimamente 
el proyecto lanzaros a la caza de todos los que les 
pudiera interesar la actividad (librerías, tiendas, edito¬ 
res, etc). No olvidéis nunca las áreas de juventud de los 
ayuntamientos o de vuestro distrito; disponen de fondos 
y podéis estar seguros de que muchas veces los destinan 
a actividades con menos respuesta que la vuestra. 

Y esto es todo por hoy. Otro día nos dedicaremos a 
hablar de las actividades con las que llenar un par de días 
de jornadas (campeonatos, charlas, rol en vivo, etc.). Por 
el momento, siempre podéis inspiraros en nuestras cró¬ 
nicas de la sección de actividades. O en vuestra imagi¬ 
nación, que os sobra. • 





SILENCIO SE JUEGA 


LÍDER 


Air Power 

Nuevo nombre para un juego veterano 

Si el número anterior estuvo un pelín flojo para los amantes del wargame, en éste nos quere¬ 
mos resarcir un poco. Por este motivo hemos incluido esta colaboración sobre uno de los mejo¬ 
res juegos de combate aéreo moderno , regalándote al mismo tiempo un par de mini-escenarios 
para que despliegues tus alas. 

por Pedro Arnal Puente 


En 1987 GDW' publicó un juego táctico de combate 
aéreo moderno que fue, y sigue siendo, uno de las estre¬ 
llas en este tema. Tanto por su realismo como por la 
riqueza y precisión de su documentación, ya habitual en 
los wargames de la casa (véase Harpoon, Air Superiority 
fue todo un éxito para su diseñador, J. D. Webster, pi¬ 
loto de A-7 en la U.S. Navy. “AirSup” resultó sin 
embargo un poco pobre, ya que sólo cubría el combate 
de superioridad aérea, sin mención alguna del ataque a 
tierra (exceptuando una serie de datos que aparecían en 
la carta de avión pero cuyo uso no se explicaba en nin¬ 
gún lugar). Pronto, y como complemento a la serie sal¬ 
dría Air Strike, el juego del ataque a tierra, con más avio¬ 
nes y nuevas reglas. El último en salir fue Desert 
Falcons, que cubría la historia de la guerra aérea en 
Oriente Medio (más aviones, más escenarios y reglas de 
campaña). Con todo esto publicado, sin haber perdido 
ni un ápice de calidad, la serie quedó congelada. Hubo 
rumores a cerca de un suplemento dedicado al aspecto 
aeronaval, pero no se llegó a publicar nada. 

The Speed of Heat, el juego 

Nada hasta que salió The Speed of Heat. Webster se 
ha pasado a la casa Clash of Arrns y amenaza desde allí 
con volver a la carga con más y mejores suplementos de 
la serie. TSOH es un juego sobre el combate aéreo tác¬ 
tico sobre Corea y Vietnam, que reúne todas las reglas de 
“AirSup" y “ AirStr ” en un solo juego, incluyendo ade¬ 
más una revisión completa de todo el sistema. Ha deno¬ 
minado al reglamento Air Power , y parece que será el 
estándar para toda la serie. Los contenidos del juego son 
los siguientes: 

- Libro de reglas 

- Libro de escenarios (incluyendo comentarios históricos) 

- 240 fichas 

- Seis tableros geomórficos 

- 32 hojas de tablas (entre aviones y tablas del juego). 

- Un dado de diez caras. 

Como es habitual en Clash of Arms, el aspecto físico 
del juego está muy cuidado. Varios tableros de papel 
representando diversos terrenos, bastante bonitos y bien 
acabados. Nuevas fichas de aviones, a cada cual más 
preciosista, en cuanto a ilustraciones. Hay algunas que 
son más que una mera ilustración bien hecha o curiosa, 
ya que algunos aparatos, cuyo esquema de pintura habi¬ 
tual era el acabado metálico aparecen ilustrados en ¡un 


tono metalizado!, y los camuflajes en diversos tonos ver¬ 
des aparecen claramente dibujados. 

Reglamento realista 
y extremadamente detallado 

El reglamento esta ordenado en una serie de seccio¬ 
nes de dificultad creciente, que permiten que los novatos 
puedan ir aprendiendo poco a poco la mecánica de las 
reglas. Cada una de estas secciones cuenta con uno o 
varios escenarios donde el aspirante a piloto podrá ir 
puliendo sus habilidades. Así, en el primer nivel, apa¬ 
rece el movimiento básico y los giros. En la segunda 
cambiar de altura. En la tercera el combate con cañones 
y ametralladoras. En la cuarta la localización visual. En 
la quinta el combate con misiles y las maniobras espe¬ 
ciales (deslizamientos, toneles, toneles verticales...), con 
lo que el juego gana en interés enormemente. Más tarde 
vendrá el uso del radar, ataque a tierra, defensas antiaé¬ 
reas, efectos del clima (nubes y demás), vuelos noctur¬ 
nos, fuel limitado, guerra electrónica y unas cuantas 
reglas más. 

El nivel de detalle alcanzado es realmente grande, y 
el que cosas como radares o ciertas armas aparezcan con 
nombres y apellidos ayuda a que cualquiera bien 
documentado y con conocimientos pueda ampliar o 
corregir sin problemas. 

El manejo en términos de juego de radares y demás 
maravillas de la electrónica aplicada es sencillo, con las 
tablas justas, ni una más ni una menos. Es aquí donde 
aparecen las mayores diferencias entre el equipo occi¬ 
dental y el soviético, mayor que en “AirSup”, aunque 
hay que tener en cuenta que el juego está ambientado en 
Corea (no hay casi nada) y Vietnam, época en la que 
todavía había una sustancial diferencia en nivel tecno¬ 
lógico entre los bloques. 

El juego sigue siendo emocionante y mantiene los ner¬ 
vios de punta todo el tiempo que duran los combates, 
conforme los aparatos evolucionan sobre el tablero. 


Lo que importa es la energía 

Cada ficha representa un solo aparato, un turno son 
aproximadamente 12 segundos y cada hexágono mide 
1/3 de milla aproximadamente 537 metros). La altura se 
controla en niveles de 1000 pies. 
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A esta escala, las pequeñas diferencias 
en velocidad de giro o de trepada son poco 
apreciables, dadas las mínimas diferencias 
entre los modernos aparatos de combate. El 
énfasis del diseño ha sido puesto en como 
conserva cada avión su energía y, algo más 
directamente reflejado en el juego, en su 
velocidad. Es decir, no importa si el F-16A 
gira más rápido que un MÍG-23F, ya que 
no puede apreciarse realmente; lo decisivo 
en combate es que el F-16A podrá girar 
más que el MiG manteniendo la misma 
velocidad. Las ventajas de unos u otros 
aparatos vienen marcadas por los puntos de 
deceleración que sufren por girar a unas u 
otras velocidades de giro (desde giros Easy, 
1 o 2 Gs, hasta los brutales Emergency, de 
8 a 9 Gs) o por hacer maniobras o ganar 
altura y los de aceleración proporcionados 
por la pérdida de altura o por sus motores. 
A los que estén acostumbrados a “AirSup” 
les recomiendo paciencia, ya que las rela¬ 
ciones potencia/peso son mucho menores, 
sobretodo en los aparatos utilizados en 
Corea. 


Las máquinas 

Las tablas de datos de los aviones (hasta 
un total de 40 aparatos) son muy semejan¬ 
tes a las antiguas, e incluyen una gran can¬ 
tidad de información. A diferencia de 
“AirSup”, la hoja de datos de cada avión 
está presentada ahora en una sola cara de 
la hoja, con lo que se evita el tener que 
andar dando la vuelta cada dos por tres para 
consultar cosas. En la mitad superior apa¬ 
recen todos los concernientes a las presta¬ 
ciones de vuelo del aparato, como tabla de 


potencias y consumos, de velocidades, de 
trepada y de giros, tamaño, datos sobre el 
combustible, etc. En la parte inferior figu¬ 
ran todo lo referente al equipo del avión. 
Radar, cañones internos, alta tecnología 
presente (más bien poca y cutre, ¡qué tiem¬ 
pos los del “AirSup”!, EMC (contramedi¬ 
das electrónicas) y carga de amias. Hay una 
parte dedicada específicamente a notas 
sobre variantes y características especiales 
del aparato. 

Los aviones están definidos hasta en los 
más mínimos pormenores, y detalles como 
el dejar estelas de humo con según que 
niveles de potencia o el efecto de los flaps 
de maniobra, aparecen con total claridad en 
las hojas. 

El factor humano 

En las reglas básicas los pilotos son to¬ 
dos grises pilotos estándar, sin diferencias 
entre uno y otro. Es al avanzar en el re¬ 
glamento cuando aparecen las reglas espe¬ 
cíficas para pilotos, que hacen del hombre 
que va sentado en la cabina más que sim¬ 
plemente una idea. El piloto se convierte 
en un factor a tener en cuenta a la hora de 
hacer muchas cosas. 

Los pilotos tienen un nivel de experien¬ 
cia (Green, Novato, Experto y Veterano), 
que limita en cierta manera las cosas que 
puede hacer con su avión. Por ejemplo, los 
pilotos “green” no saben hacer toneles ver¬ 
ticales. tienen unas características que dan 
bonificadores (o penalizaciones, si son 
bajas) a ciertas acciones. Para complemen¬ 
tarlos, hay tres habilidades o características 
especiales: piloto Sierra Hotel (volar bien 


es instintivo, nació para ello). Héroe de 
Combate (experimentado veterano de gue¬ 
rra) y Maestro de Tácticas (piloto con en¬ 
trenamiento especial en escuelas de com¬ 
bate). 

Una vez se empiezan a usar todas las re¬ 
glas, un buen piloto puede ser un factor 
decisivo en combate, que compense mu¬ 
chas diferencias en calidad técnica de los 
aparatos o ventajas numéricas apreciables. 

Corea y Nam 

En Corea, la primera gran guerra tras la 
WWII, tienen su bautismo de fuego los re¬ 
actores. Tras el rápido empuje de los nor- 
coreanos en las primeras fases de la guerra, 
el desembarco de McArthur en Inchon 
cambia las tornas y el poder aéreo ameri¬ 
cano hace acto de presencia. Aparecen los 
primeros MiG-15 que se enfrentan a los 
veteranos pilotos aliados y sus aparatos, 
(algunos de ellos diseños de la WWII y 
otros los primeros reactores de combate 
americanos). Junto a una enorme variedad 
de escenarios de apoyo al suelo, pieza clave 
en el mantenimiento del equilibrio ante los 
ejércitos chino y coreano, tenemos los pri¬ 
meros combates de reactores. Combates al 
viejo estilo, con fuego de cañón y ametra¬ 
lladora (aún quedan muchos años para que 
los SAMs y los misiles Aire Aire aparez¬ 
can). Quizá se echan de menos en el juego 
los últimos locos cacharros que vieron aca¬ 
bar sus días de servicio combatiendo en 
Corea, los Fury, los Corsair... quedarían 
fuera de lugar por cuestiones de escalas, 
pero completarían aún más el juego. 

En Vietnam el papel de la aviación es 


naipe 
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ESCENARIO INTRUDER-1 



Aircraft: 

Map 

Hex 

Fac 

Alt 

Spd 

Conf 

Load 

A6A 

Al 

6025 

E 

12 

4 

CL 

0 

A6A 

Al 

5625 

E 

10 

4 

CL 

0 

A6B 

B2 

6620 

E 

13 

4 

CL 

2 

MÍG-21F 

B2 

5817 

NE 

9 

5,5 

CL 

2 

MÍG-21F 

B2 

5419 

NE 

9 

5,5 

CL 

2 



ESCENARIO INTRUDER-2 



Aircraft: 

Map 

Hex 

Fac 

Alt 

Spd 

Conf 

Load 

A-1H 

B2 

3226 

NE 

3 

2.5 

DT 

21 

A-1H 

B2 

3327 

NE 

3 

2.5 

DT 

21 

A-1H 

B2 

3429 

NE 

3 

2.5 

DT 

21 

HH-53C 

B2 

3122 

E 

1 

1 

NA 

NA 


primordialmente el apoyo al suelo, en el 
marco de una guerra de rápidos movimien¬ 
tos, sin frentes claros en la mayor parte del 
tiempo. Las misiones se realizan en zonas 
de combate saturadas de defensa antiaérea, 
con dirección de tiro asistida por radar, ba¬ 
terías de misiles (sí, aquí ya hay SAMs). 
Los combates aéreos son escasos, pero los 
aparatos tienen ya equipos electrónicos, ra¬ 
dares, misiles aire-aire... Aquí es donde el 
nivel tecnológico de los aparatos comen¬ 
zará a marcar diferencias y hacerse notar. 

La época elegida para ambientar este 
juego no lo ha sido por casualidad. A lo 
largo de los escenarios del juego se puede 
ir apreciando la evolución histórica del 
combate aéreo táctico desde los 50 hasta 
principios de los 70, todo un viaje por la 
época dorada de los primeros reactores. 

Estos dos escenarios ilustran dos aspec¬ 
tos de la guerra aérea sobre Vietnam bas¬ 
tante interesantes, y están levemente basa¬ 
dos en fragmentos de la novela El vuelo del 
Intruder, de Stephen Coonts. El libro tiene 
un ambiente muy bien logrado y engancha, 
pero poco a poco va tomando un tinte algo 
fantasma (si tuviese tan sólo cien páginas 
más acabaría siendo un libro de fantasía 
épica con princesa y todo). Me temo que 
Coonts sufre del síndrome Team Yankee 
(Tin Yankee es otra novela de guerra algo 
inverosímil pero con un ambiente trabajado 
y muy atractivo). Pero bueno, dejemos los 
comentarios a nuestro bibliotecario y vea¬ 
mos los escenarios. 

Escenario Intruder-1: 

Extraños en la noche 

Background: Grafton y Colé están vol¬ 
viendo al Shiloh tras escoltar a un grupo de 
A6-A que han bombardeado un parque 
móvil sospechoso. Junto a ellos vuelven 


dos bombarderos. Tras cruzar la costa e in¬ 
ternarse en el océano, se cruzan con 2 Mig- 
21F en un fugaz encuentro nocturno. 

Mapas: Todos los mapas son de mar. 

Duración de la partida: 10 turnos. 

Notas: 

1. Se aplican las reglas de noche (30.3). 

2 Pilot Training Standards: 
USAF=Average, MiGs=Poor. 

3. El A6B es el avión de Grafton. Sus 
características como piloto son: Veteran, 
Eyesight Avg, Fitness Avg, Confidence 
Exc. Sierra Hotel. Las características de 
Tiger Colé son: Veteran, Eyesight Exc, 
Fitness Avg, Confidence Avg. 

4. Aircraft Loads: 

A6A: Todos los puntos vacíos 
A6B: Punto 1,5: AIM-9B IRM 
Resto de los puntos vacíos 
MÍG-21F: Punto 1,3: AA-2 IRM 
Punto 2: Vacío 

5. Victory: se obtienen puntos por daños y 
derribos de forma normal. Además, el 
americano obtienen 1 punto por cada 


A6A que sobreviva cada tumo y .5 por 
el A6B. 

6. Reglas avanzadas: 

a) Fuel: MiG start: 180, Bingo: 90. 
A6A y A6B Start: 320, Bingo: 180. 

b) Weather: Clear. 

c) Pilot/crew Quality: Ver punto 3. 

d) Terrain: todo mar. 


Escenario Intruder-2: Al rescate 

Background: Grafton y Colé han sido de¬ 
rribados sobre la jungla. Un grupo de A-ls 
los ha localizado junto a una carretera, en 
un valle controlado por Victor Charlie, y 
va a darles cobertura hasta que llegue el 
alegre gigante verde (el HH-35) a rescatar¬ 
les. Por desgracia las tropas vietnamitas 
han notado la actividad “extra” americana y 
están empezando a rastrear la zona. Para 
empeorar aún más la situación, Frank 
Alien, piloto de uno de los A-ls ha sido 
derribado, muriendo dentro de los restos de 
su avión. 

Mapa: 

Shot Down Aircrew: Una ficha de infan¬ 
tería verde en cualquier hex al borde de la 
carretera entre los hexes B2-4020 y B2- 
4117. La ficha representa a Grafton y 
Colé. 

NVA Forces: Tan Infantry x 5, ZU-23 23 
mm AAA x 4, ZPU-4 14.5 mm AAA x 2. 

El jugador que lleva a Victor Charlie 
apunta en secreto los hexes donde coloca 
sus unidades. No puede despegar dentro de 
los tres megahexes centrales del tablero 
(los que contienen los hexes B2-4121, B2- 
4227 y B2-3424). 

Duración de la partida: 40 turnos. 

Notas: 

1. Se aplican todas las notas del escenario 
V-l 1, con la excepción de que son dos los 
tripulantes derribados que representa la 
ficha de infantería verde (Grafton y Coley 
con la espalda rota) y el helicóptero tar¬ 
dará el doble en izarlos a los dos. • 
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V for Victory 

He aquí una nueva entrega en esta serie que pensamos pronto tendrá una gran aceptación 
entre todos vosotros. Variamos de rumbo totalmente, cambiando la creación de mundos más 
bien por la destrucción de estos, ya que nos adentramos en el terreno de los wargames por orde¬ 
nador. 


por Francisco Navarro 


Para cualquier jugador de wargame existen dos 
grandes males: no encontrar con quién jugar cuando 
dispones de tiempo libre para ello y disponer de un 
espacio suficiente en el que poder desplegar los mapas 
con seguridad. Si dispones de un ordenador, cosa cada 
vez más frecuente en nuestros días, desaparecerán de 
tu vida todos estos problemas. Tu máquina será tu 
mejor y más fiel contrincante. Ahora sólo nos queda 
solventar algún que otro importante detalle. 

Los primero será encontrar un juego adecuado. 
Algo a lo que de verdad podamos llamar wargame y 
compararlo con cualquiera de nuestros queridos jue¬ 
gos de cartón. Si cualquier lengua extraña, el inglés 
el primero, te pone los pelos de punta, tus problemas 
van a continuar. Pero si te defiendes lo suficiente 
como para poder leer las reglas del juego y compren¬ 
der un mínimo lo que quiere decirte, todavía puedes 
encontrar la solución a tu problema. 

Desarrollado por Atomic Gantes y comercializado 
con el sello de Three Sixty Pacific apareció en 1991 en 


su versión para Mac llevándose las más altas críticas 
de la prensa especializada, V For Victory: Utah 
Beach. En poco tiempo aparece su versión en PC y 
su calidad es tal que arrasa con todos los wargames 
para ordenador publicados hasta esa fecha. 

El juego representa los combates del VII Cuerpo de 
Ejército americano en junio de 1944 en Normandía 
frente a las fuerzas alemanas del LXXXIV Korps. La 
acción desarrolla los enfrentamientos ocurridos desde 
el día 7 de junio, tras el desembarco del día anterior, 
hasta la toma de Cherburgo un mes más tarde. Las 
unidades aparecen representadas a nivel de batallón 
o compañía, con tumos de cuatro horas, dos de ellos 
de noche. Cada hexágono representa un kilómetro de 
distancia y si te cansas de ellos puedes hacerlos desa¬ 
parecer de la pantalla. 

A tu disposición se encuentra el orden de batalla 
completo de las unidades antes citadas: unidades de 
paracaidistas, artillería, ingenieros, antitanque, panzer- 
grenadier, antiaéreos, hasta un total de treinta y tres 
tipos diferentes. Bajo ellas un terreno lleno de deta- 








lie. El omnipresente bocage, las playas, 
pueblos, ciudades, bosques, ríos y así 
hasta diecisiete elementos diferentes. 
Nada que envidiar hasta el momento al 
mejor de los juegos en cartón. 

En cada turno el jugador asigna a cada 
una de sus unidades las órdenes que regi¬ 
rán su actividad durante ese periodo. Las 
opciones incluyen el movimiento táctico 
o estratégico, varias opciones de ataque 
y defensa, el atrincheramiento y para la 
artillería su emplazamiento y opciones de 
fuego ofensivo o defensivo. Para que no 
nos cansemos de asignar órdenes unidad 
tras unidad tenemos a nuestra disposición 
a nuestro “asistente”. Con su interven¬ 
ción el ordenador asignará a las unidades 
sin órdenes directas nuestras la actividad 
que más apropiada sea a su situación. Si 
lo deseamos podremos más tarde modifi¬ 
carlas a nuestro gusto. 

Si hemos escogido el bando americano 
podremos asignar las peticiones de apoyo 
aéreo, que variarán en función del tiempo 
atmosférico y del esfuerzo que hayamos 
decidido dedicar a la interdicción estra¬ 
tégica en la retaguardia enemiga. 
También podremos recabar el correspon¬ 
diente apoyo naval. 

No debemos descuidar nuestros sumi¬ 
nistros. Al inicio de cada día podemos 
asignar a cada una de nuestras divisiones 
un nivel de suministro que abarca desde 
“mínimo”, de pura subsistencia y que 
apenas les deja opción para su defensa, 
al de “ataque” requerido para cualquier 
operación ofensiva. Este nivel se aplicará 
a todas las unidades asignadas bajo su 
mando. En esta misma fase podremos 
reasignar unidades a otra división. La dis¬ 
tancia de nuestras unidades de combate 
a su HQ podrá hacer variar su nivel de 
suministro. El juego al activar cualquier 
unidad nos muestra su línea de sumi¬ 
nistros indicando su nivel con diferentes 
códigos de color. 

Trabajando el ordenador 

Cuando todas nuestra unidades tienen 
sus órdenes asignadas llega la hora de la 
acción. El ordenador ejecuta los mo¬ 
vimientos, resuelve emboscadas, accio¬ 
nes aéreas y de apoyo naval y los com¬ 
bates. En cada hexágono en que se de¬ 
sarrolla un enfrentamiento aparece una 
bandera indicando el bando vencedor. En 
la fase siguiente podremos acudir a cada 
uno de ellos y veremos un informe de ese 
combate y las fuerzas que intervinieron. 


Todo este trabajo lo realizaremos por 
medio del ratón. Todo el juego se maneja 
por medio de este periférico, sin que en 
ningún momento precisemos del teclado 
para nada. Los gráficos son de una altí¬ 
sima calidad, presentando en pantalla una 
resolución de 640x480 con 256 colores. 
Para ello requerirá que nuestro ordena¬ 
dor posea una tarjeta gráfica SVGA y de 
un driver especial que le permita correr 
bajo las normas VESA. Consultad la 
documentación de vuestra tarjeta gráfica 
para comprobarlo. La instalación del 
juego no presenta grandes dificultades, 
salvo que sea preciso liberar memoria, en 
cuyo caso necesitaréis modificar alguno 
de vuestros archivos de configuración. 
De cualquier forma merece la pena pasar 
algún apuro técnico para poder disfrutar 
de este excelente juego. 

V for Victory no acaba con este título. 
Lo comentado no es sino la primera parte 
de toda una serie de títulos todos ellos 
bajo el mismo sistema. En 1992 apareció 
V for Victory II: Velikiye Luki transpor¬ 
tándonos a las heladas tierras al sur de 
Leningrado en plena ofensiva soviética 
del invierno de 1942. El sistema de juego 
es básicamente el mismo. Se han intro¬ 
ducido mejoras en las rutinas de control 
del ordenador y algunas adaptaciones a 
las nuevas necesidades del escenario. Así 
nos encontramos con colinas, esquiado¬ 
res, un sistema de tiempo atmosférico 
más complejo e incluso infantería mon¬ 
tada sobre blindados. Otros añadidos de 
interés son las nuevas opciones de ataque 
sin avance y las nuevas misiones artille¬ 
ras y la inclusión de un mapa estratégico, 
aspecto que se notaba a faltar en el pri¬ 
mer título. 

Si todavía esto no es suficiente para 
vosotros, el futuro se promete esperan¬ 
zados En breves semanas aparecerá el 
tercer título de la serie, bajo el nombre 
esta vez de V for Victory: Market 
Garden. Y para los que estén interesa¬ 
dos por la guerra moderna esta misma 
casa editó a finales del pasado año 
Patriot, con similar sistema de juego que 
la serie aquí comentada. En su primera 
entrega nos presenta la ofensiva aliada 
contra Irak y nos anuncia nuevos con¬ 
flictos e incluso un editor de escenarios 
para desarrollar nuestros propios en¬ 
frentamientos. 

Con cualquiera de los juegos citados 
podréis pasar un buen número de horas 
de interés y emoción frente a vuestro 
ordenador, convertido ahora en vuestro 
más fiel enemigo. • 


JUEGOS PARA TU 
ORDENADOR 

ESTRATEGIA 

WARGAMES 

ROL 

Los mejores juegos de estrategia, rol 
y wargames disponedles por fin para 
tu ordenador. 

White Death 

Frente ruso. Invierno de 1943. 
Batalla de Wilikiyi Luki. Controla 
con tu ratón desde lanzacohetes a 
unidades de esquiadores. Un verda¬ 
dero wargames en tu ordenador. 
Carriers at War 

Precrea en tu ordenador la guerra del 
Pacífico. Pearl Harbour, Midway, 
Mar del Coral, Gauadalcana. Disfruta 
con sus escelentes gráficos. 

Utha Beach 

Combate en Normandía. Lucha del 
7- Cuerpo de Ejército USA desde la 
playa hasta el asalto a Cherburgo. Lo 
último en wargame. Unidades nivel 
batallón. 

Space Hulk 

Versión para ordenador del conocido 
juego de tablero. Controla tu escuadra 
de marines frente a los Genestealers. 
Dark Sun: Shatered Land 
Novedad USA. Nuevo juego de rol 
en el univeso de AD&D. Esta vez en 
el mundo Dark Sun. 

Spelljammer 

Otra novedad para los muchos segui¬ 
dores de AD&D. Spelljammer te sor¬ 
prende con nuevas aventuras en el 
espacio. 

Megatraveller 

La tercera entrega de la saga de este 
popular juego de rol en su versión 
para ordenador. Enfréntate a nuevas 
aventuras en el espacio. 
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Warhammer Fantasy Batíle, cuarta edición 

En un número centrado en las figuras nos ha parecido muy conveniente darle un repaso a 
uno de los reglamentos para wargame fantástico con más adeptos. Como sería un poco ridículo 
descubrir ahora este juego, nuestro colaborador ha aprovechado la aparición de una nueva edi¬ 
ción para darle un repaso y destacar sus novedades al mismo tiempo que retrata las principales 
características del juego. 


por Pedro Arnal Puente 


El Warhammer Fantasy Battle es un juego que lleva 
varios años en el mercado, evolucionando y cambiando 
con el tiempo. La edición objeto de este comentario es la 
cuarta. 

Esta vez, a diferencia de la anterior (un libro gordo y 
no muy robusto), el juego se presenta en caja, e incluye 
todos los elementos necesarios para jugar una batalla. 
Dentro de la caja hay dos libros (reglas y bestiario), unas 
pequeñas listas de ejércitos, un librillo con una batalla 
para principiantes, 104 figuras (altos elfos y goblins), 
dados (10D6, dado de artillería y dado de dispersión), 
un ejemplar promocional (especial dicen ellos, ¡ja!) de la 
revista White Dwarf, dos edificios para montar, y di¬ 
versas fichas y marcadores destroquelables (entre ellas 
personajes e ingenios de guerra). El juego es atractivo a 
primera vista, y de hecho, en cuanto lo abres te puedes 
poner ya a jugar. 

El libreto de reglas es como una revista (como una 
White Dwarf, para ser más exactos), está bien presen¬ 
tado y tiene numerosos ejemplos, ilustraciones y cua¬ 
dros. El bestiario es parecido en forma y tamaño. Tras 
una breve introducción en el mundo del Warhammer y 
su ambiente, se hace un repaso a todas las razas, ya sean 
inteligentes o no (vulgo bichos). Se indican sus caracte¬ 
rísticas, peculiaridades e información general, así como 
cualquier arma o regla especial. Algunas ilustraciones 
son realmente magníficas (y a todo color, oiga), al estilo 
habitual de Games Workshop. 

Las figuras (de plástico) son bastante buenas y con un 
elevado nivel de detalle, aunque eso es algo a lo que 
Citadel ya nos tiene acostumbrados. Se echa de menos 
un poco de variedad, ya que aunque hay cuatro tipo de 
tropa, todas las figuras de cada tipo son iguales. Es 
curioso que aunque no han cambiado en lo más mínimo 
la posición de las figuras de cada plancheta (8 figuras 
en cada una, cuatro lanceros y cuatro arqueros), los escu¬ 
dos son distintos. Hay plantillas para mover unidades 
completas (muy prácticas). 

Fácil, fluido y divertido 

La escala de figuras es 1:1 (una figura un hombre), 
por lo que muchas de las batallas que se juegan son, por 
número de figuras, escaramuzas grandes. Esta escala tan 
pequeña, en comparación con reglamentos semejantes 
como Battlesystem de AD&D, es un detalle que denota 
su parentesco directo con el Warhammer Fantasy 
Roleplaying. Sin embargo, las reglas proporcionan tal 
cantidad de detalle y background, que cada combate 
adquiere las dimensiones de una batalla épica. 



El sistema de juego se basa en una secuencia de tumo 
de cuatro fases: Movimiento, Disparo, Combate cuerpo 
a cuerpo y Magia. Cada jugador hace todas las fases 
antes de que el turno pase al otro. Con un poco de expe¬ 
riencia, las batallas pueden ser jugadas a buen ritmo, 
aunque su duración siempre está determinada por el 
valor en puntos de los ejércitos. Con dos de 2000 puntos, 
que son unas cien figuras por bando sobre la mesa, la 
batalla puede durar un día o un par de tardes. Otro pro¬ 
blema puede ser el espacio, como es normal jugando con 
figuras, ya que el mínimo recomendado es de 120 x 120 
cm., siendo 120 x 180 lo óptimo, ya que permite jugar 
una batalla de cualquier envergadura. Esto depende tam¬ 
bién del tamaño de los ejércitos (yo jugué una batalla de 
800 puntos por bando sobre una mesa normal de cocina). 

Las características que definen cada figura son M 
(movimiento), WS (habilidad con armas en cuerpo a 
cuerpo), BS (habilidad con armas de proyectil), S 
(fuerza), T (constitución), W (heridas), I (iniciativa), A 
(número de ataques) y LD (liderazgo, medida del auto¬ 
control y la disciplina). Las unidades son grupos de figu¬ 
ras ordenados en formaciones regulares (cuatro de frente 
por tres de fondo, por ejemplo). Salvo escaramuceadores 
o exploradores las figuras de una unidad deben estar en 
contacto base con base. 
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Los combatientes más importantes son 
los personajes: magos (de los que hablaré 
más abajo) y héroes. Los héroes son gue¬ 
rreros de gran poder y fama, y pueden ser 
de tres niveles diferentes; cuanto más ele¬ 
vado mejores características. Los mandos 
y los líderes de las unidades siempre son 
personajes. Otras tropas, como fanáticos 
religiosos, escaramuceadores, goblins con 
enonnes bolas de maza y cadena o skavens 
(hombres rata) portadores de enferme¬ 
dades, por citar unos pocos, tienen sus sec¬ 
ciones en el reglamento, donde son descri¬ 
tos y se dan reglas especiales. 

El que algo quiere algo le cuesta 

El WFB tiene un sistema de puntos para 
la compra de ejércitos, en el cual se reflejan 
las diferencias entre razas. El sistema está 
abierto a cambios y ampliaciones, tales 
como unidades de élite o levas. Sin 
embargo el bestiario está bastante bien pro¬ 
visto, y cubre muchas de las posibilidades 
que ofrece el campo de la fantasía épica. 

En las listas de ejército se da la compo¬ 
sición normal de los ejércitos más tradi¬ 
cionales del mundo de Warhammer. El 
imperio, los bretones, altos elfos, elfos del 
bosque, skavens, el ejército del caos, ena¬ 
nos, orcos y un ejército de esqueletos y 
demás “undead” (o “muerto en vida”, por 
usar la traducción que usan en la película 
Drácula de Coppola, ¡que hay que estar al 
día!), aparecen en él. Más que límites 
estrictos a las unidades, se da el coste de 
cada soldado que las forma (un lancero 
típico imperial o un arquero elfo standar, 
por ejemplo). Para determinar la composi¬ 
ción final del ejército hay una tabla de 
proporciones de puntos entre las diversas 
categorías de fuerzas. Un ejemplo sería: 

Ejército del Reino de Aliado 

Hasta 1/2 en personajes (héroes y ma¬ 
gos). Mínimo de 1/4 en las unidades. 
Máximo de 1/4 en máquinas de guerra. 
Máximo de 1/4 en tropas aliadas (especifi¬ 
cando cuales pueden ser). 

El reglamento 

El movimiento, que se mide en pulgadas, 
cambia según el tipo de tropa y raza, y es 
modificado para reflejar el peso de ar¬ 
maduras (a los enanos les molesta menos y 
a los elfos los deja hechos polvo). Los 
terrenos difíciles (arroyos, colinas, arbus¬ 
tos, bosques) cuestan el doble y los muy 
difíciles (ríos caudalosos, grandes barran¬ 
cos) el cuádruple. Puede usarse parte del 
movimiento para realizar maniobras. 

La más básica es el giro, que se realiza 
pivotando toda la unidad sobre una de las 
esquinas de su parte frontal. Otra maniobra 


es el giro completo de 90° o 180° 
(columna, izquierda, ¡Arr!...). Cambiar el 
tamaño del frente de una unidad es otra 
maniobra, y consiste en añadir o quitar una 
fila a la formación, con lo cual sus dimen¬ 
siones varían. Una posibilidad para el mo¬ 
vimiento es la formación en fila india, sor¬ 
teando obstáculos con facilidad. 

El movimiento tiene dos variantes, la 
marcha y la carga. Una unidad que marcha, 
para lo que debe reunir una serie de requisi¬ 
tos (hallarse lejos del enemigo, p.e.), tiene 
doble capacidad de movimiento. Así se re¬ 
presentan refuerzos, reservas, etc. La carga 
es el movimiento de una unidad hasta en¬ 
trar en contacto con otra enemiga, para lle¬ 
gar al cuerpo a cuerpo. 

El combate se realiza unidad contra uni¬ 
dad, aunque hay que tener en cuenta la pre¬ 
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sencia de héroes o magos, ya que suelen 
tener características de combate diferentes 
(por algo son héroes). Para ver si se im¬ 
pacta se comparan las WS, y se obtiene un 
número, a superar en 1D6. Si se acierta, se 
compara la S con la T, con otro D6, y si 
hay herida se hace la tirada de armadura 
(Armour Saving Throw), un número dado 
por la armadura y posibles malus según el 
arma (un arcabuz a corto alcance -2, p.e.). 
Si se pasa, la armadura evita el daño, y si 
no, el defensor sufre una herida. La mayo¬ 
ría de los soldaditos de a pie tienen una he¬ 
rida, pero los personajes, bestias y mons¬ 
truos pueden tener varias. 

El combate no es simultáneo, sino por 
orden de más a menos. Cada unidad suele 
componerse de un tipo mayoritario de 
tropa, los ataques se resuelven de una sola 




PLOMO EN LAS MESAS 


vez, con varios D6 y usando D6 de colores 
para los personajes de ataques múltiples o 
más S, o para armas diferentes. 

Para las armas proyectil acertar depende 
del BS del tirador (y del terreno y otros fac¬ 
tores). El resto es igual. Se incluyen reglas 
de cañones, bombardas, morteros, ca¬ 
tapultas, arbalestos y otras máquinas de 
guerra, bastante divertidas y contundentes 
(si calculas bien el tiro, claro). 

Para representar la influencia en la bata¬ 
lla de la moral de las tropas, hay una serie 
de chequeos, que deben realizarse en diver¬ 
sas situaciones. Todos ellos se pasan sa¬ 
cando igual o menos que el LD en 2D6. 
Hay chequeos de pánico, de miedo, de es¬ 
tupidez (hay razas no muy agudas), de ani¬ 
mosidad, de odio (entre algunas razas), y 
de frenesí (combatientes que se emocionan 
al cargar). Todos ellos pueden hacer que se 
pierda el control de las tropas o que éstas 
queden incapacitadas temporalmente. 

El chequeo más importante es el moral. 
Es de lo más clásico, y hay que hacerlo 
cuando una unidad sufre muchas bajas. 
Una unidad que lo falla está desmoralizada 
y comienza a huir a gran velocidad hacia 
el borde de la mesa, fuera de la batalla. 
Puede intentar recuperarse con otro che¬ 
queo (si es que los posibles perseguidores 
no la han masacrado). 

Si el líder de una unidad tiene una LD 
alta, la unidad recibe un bonus a sus che¬ 
queos. Los estandartes y su pérdida, así 
como los músicos pueden influir. 

Magia y demás parafernalia 

La magia de Warhammer Fantasy Battle 
está recogida en un suplemento llamado 
Warhammer Magia. En el juego básico 
sólo aparece como una serie de objetos 
mágicos ya hechos. 

Para dar el necesario color fantástico a 
las partidas en Warhammer no faltan es¬ 
tandartes, mágicos o no, que inflaman la 
moral de las tropas y por cuya posesión se 
lucha. Ni desafíos personales entre líderes 
de la unidad. Ni jinetes sobre lobos, o uni¬ 
dades de exploradores elfos, que se desli¬ 
zan a través de bosques y colinas. Ni músi¬ 
cos que inflaman el ánimo de la tropa con 
sus canciones de guerra. Ni carros de gue¬ 
rra. Ni regimientos de esqueletos. Ni hor¬ 
das de orcos y goblins. Ni muchas otras 
cosas menos clásicas. 

El Warhammer tiene auténtico sabor a 
fantasía, para mí el más fuerte de los jue¬ 
gos de este tipo. La diversidad de posibili¬ 
dades que ofrece es enorme, sin perder la 
sencillez del juego. El background es de 
fantasía épica medieval, con rasgos rena¬ 
centistas, como las armas de fuego. Como 
todo en el universo Warhammer , es gótico, 
con abundantes detalles, y un espíritu gene¬ 


ral algo sombrío. Se describe la geografía 
del mundo, una especie de Europa modifi¬ 
cada, con los reinos humanos (el Imperio, 
Bretonia, Norsca, Estaba y otros) al oeste, 
los elfos en el centro, y los enanos al este, 
al sudeste los orcos, goblins y familia, y al 
nordeste las llanuras desoladas del Caos 
(Caos que intenta conquistar el resto del 
mundo civilizado). La historia del mundo 
tiene su apartado, en el que se explica la 
evolución del mismo a lo largo de cual¬ 
quiera de las razas o cosas que aparecen en 
el WHFB, con un colorido y una solidez 
que se agradecen. Se nota dicha solidez y 
consistencia en la facilidad con la que en¬ 
tras en ambiente sin necesidad de grandes 
suplementos o ayudas. 


Hablan los veteranos 

Para los que ya jugábamos al Warham¬ 
mer Fantasy Battle , y estábamos acostum¬ 
brados al viejo libro gordo que se destro¬ 
quelaba solo (verídico), la nueva edición 
no añade nada, sino que quita. Voy a inten¬ 
tar resumir la crónica de este derribo. Ya 
no hay ni INT, ni WillPower, ni Cool, por¬ 
que todo eso ahora está englobado en el 
Liderazgo (¿es lo mismo la disciplina, la 
resistencia mágica y la valentía?), no, pero 
les ha dado igual). Ya no hay tiradas de li¬ 
derazgo para las maniobras avanzadas (tor¬ 
tuga, muro de escudos, cambio de filas...). 
Sobre la magia no digo mucho, pero sí que 
han cambiado casi todo. Los héroes sólo 
son ahora de tres niveles (5, 12 y 19 según 
la 3. a edición). 

No todo es malo, cosas que antes eran 
bastante brutales han cambiado... pero son 
igual de brutales que antes (algunas, como 
los morteros, hasta más baratas). Algunas 
cosas han mejorado. Las reglas de artille¬ 
ría han ganado en diversión y son menos 
engorrosas. El sistema de puntos ha sido 
pulido y optimizado (salvo excepciones). 
Las unidades de élite tienen el precio más 
ajustado a lo que son. 

En general, el núcleo principal del juego, 
el sistema de puntos, el combate y la 
ambientación no han cambiado gran cosa. 
Lo que han hecho ha sido recortar un mon¬ 
tón de aspectos contemplados en el regla¬ 
mento anterior. Tan sólo en el bestiario han 
añadido información, que suele ser útil. 
Nuestra opinión es que si lo han cambiado 
para dar más facilidad al jugador han 
metido la pata, porque las reglas básicas de 
antes eran aún más fáciles que esta nueva 
edición, y luego las avanzadas daban 
mucho color. 

Antes el WHFB era un juego por si solo, 
con todas las reglas necesarias para jugar. 
Además había dos suplementos, el 
Warhammer Siege (asedios) y el War¬ 
hammer Armies (listas de ejércitos oficia¬ 
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les). Ahora, para la magia hay una caja a 
parte. Las listas de ejércitos ya no están 
juntas, van por “fascículos”, que se supone 
irán siendo publicados a lo largo del 93 
(eso dice al menos Games Workshop. A 
eso hay que añadir que en la revista White 
Dwarf aparecen con frecuencia cambios 
que no hacen más que multiplicar las reglas 
diferentes sobre un mismo punto (¿a 
alguien le suena esto a Warhammer 40K?) 
o extrañas listas de unidades. Extrañas por¬ 
que a veces no coincide el valor en puntos 
dado con el que sale según las reglas, o 
porque dan “regalos” (oferta del mes, diez 
jinetes más un estandarte gratis), dando 
ventajas a ciertos ejércitos. 

En mi opinión el nuevo Warhammer es 
un juego más que bueno y recomendable si 
te interesa el tema de las batallas fantásticas 
(entre otras cosas porque trae 104 figuras 
y un montaje de ambiente envidiable). La 
otra cara de la moneda, es que con él, la 
serie de Warhammer no ha ganado nada (y 
una nueva edición se supone que se hace 
para mejorar la anterior, así que...). Para los 
veteranos de la 3. a vale más la pena pasar 
de muchas de las “mejoras” de la 4.‘ J edi¬ 
ción y continuar con la vieja. El War¬ 
hammer ha sido simplificado y con eso ha 
salido perdiendo. • 



ESPECIALISTAS EN: 

• JUEGOS DE ROL 
Y SIMULACION 

• WARGAMES 
WARHAMMER 40.000 

• PARTIDAS 
DEMOSTRACION... 

... Y TODO LO QUE PUEDAS 
ENCONTRAR EN TU TIENDA 
DE ROL PREFERIDA 

Plza. de Verin, 10. Telf. (91) 739 88 31 
(Frente a la Vaguada) 

28029 MADRID 



Ineludiblemente atractivas 

Muchos pueden ser los motivos que lleven a convencer a una persona para introducirse en el 
mundo del juego, pero en unas jornadas inevitablemente la mayoría de los “voyeurs” se encon¬ 
trarán junto a las mesas de verde. Sean los despejados campos de batalla con falanges y elefan¬ 
tes, hordas oreas al asalto de una fortaleza, ciudades futuristas con espectaculares marines espa¬ 
ciales o las escaramuzas entre primos de Mazinger-Z, no hay duda que una partida donde haya 
figuras es espectacular y llamativa. 

por Eduard García 


Pero, aunque sirva de excepción, esta vez no nos 
vamos a centrar en los hilos que mueven a la mario¬ 
neta, si no en el muñeco en sí. Muchos de vosotros, 
en la única encuesta con la que hasta el momento 
os hemos castigado (atentos que ya estamos prepa¬ 
rando otra), manifestabais que el modelismo era 
una de vuestras aficiones. Pero, ¿es vuestro hobby 
un “modelismo normal”? Pongamos que sí, aunque 
el cuadro clínico de un coleccionista apasionado, 
que se desvive por atesorar y pintar verdaderos ejér¬ 
citos de figuras (¿quién tiene sólo una?, ¡que 
levante el dedo, que no le veo!), que tiene amena¬ 
zada de muerte a su madre y a la señora de la lim¬ 
pieza (¡ah! ¡deplorable raza de monstmos demole¬ 
dores!) y que en cambio fin de semana tras fin de 
semana pone a sus retoños en manos de unos desal¬ 
mados villanos que como te despistes las van a 
entrechocar (¡la pintura!), a duchar con cerveza (la 
guerra química es peor, pero...) o a utilizar para pin¬ 
char aceitunas... en fin, podría dar argumento a una 
buena tesis de sociólogo o, si me apuras, de psi¬ 
quiatra. Pero por otro lado sois (somos) así, por lo 
que cuantos más seamos, mejor. A ver si con este 
Dossier-34 conseguimos ampliar nuestra familia. 

Los veteranos suscriptores recordaréis que el ya 
lejano dossier del LIDER 8 se dedicó a las figuras 
de plomo desde la perspectiva de los juegos de gue¬ 
rra que las utilizan; seleúcidas, húsares prusianos, 
yankees y rebeldes desfilaron en lo que se consti¬ 


tuyó en un “especial” de nuestra sección Plomo en 
las Mesas. Esta vez dejaremos de lado los regla¬ 
mentos (aquí, que la susodicha sección sigue dando 
guerra, literalmente), para centramos en las propias 
figuras y en el placer que nos representa tenerlas y 
pintarlas. Y en esto queremos también retomar el 
espíritu de El Pincel de Marta, la sección dedicada 
al pintado de figuras que, como hijo nonato, quedó 
en el dique seco cuando en sus dos únicas entregas 
(LIDER 23 y 24) sólo había tratado los prolegó¬ 
menos del asunto, sin llegar prácticamente a mojar 
el pincel. Pues bien, ahora Salva retoma el testigo 
cedido por Ricardo. Para calmar a los escépticos y 
para garantizar que no nos vuelva a suceder lo 
mismo, en su artículo de este dossier ya se dan 
todos los consejos necesarios para lanzarse a pin¬ 
tar una figura; en sucesivas entregas vendrán los 
detalles y los trucos especiales para casos concre¬ 
tos. Y no sólo os quedéis en la lectura del articulo: 
lanzaros sin miedo a pintar vuestras figuras. Por 
experiencia os podemos garantizar que en cada 
nueva pieza veréis vuestro progreso y por descracia 
para nuestro orgullo os debemos confesar que con¬ 
seguir resultados espectaculares es relativamente 
sencillo. Uno no descubre lo sosas que son las figu¬ 
ras metálicas hasta que un día juega con su perso¬ 
naje gris entre PJs y PNJs pintados; la vergüenza 
lleva a comprarse un pincel el mismo día. Nada 
más, con vosotros el apasionante mundo de las 
figuras de plomo. 












Colores de Guerra 

No sena éste un dossier completo si no tuviera un artículo dedicado a ese hobby tan bonito consistente en dar 
color a una gris figura con tanta delicadeza que parece a punto de cobrar vida. Podríamos haber elaborado un 
articulo más o menos exhaustivo destinado a todos aquellos que conocen bien el tema, pero nos ha parecido más 
positivo desempolvar aquella vieja sección llamada “El Pincel de Marta” que firmaba. Ricardo Batista y, con 
nuevo colaborador, abrir una serie estable con la que aprender este hermoso arte. 


El joven encaminó sus pasos hacia la 
tienda una vez más. Apoyó su rostro contra 
el cristal. Sus ojos repasaron ansiosamente 
todo el escaparate y suspiró de alivio 
cuando vio que la pequeña figura, aquella 
que tanto había deseado, aún estaba allí. 
Pero esta vez iba a ser diferente, no se con¬ 
tentaría con mirarla desde la calle: esta vez 
tenía el suficiente dinero para comprarla. 
Entró precipitadamente en la tienda y en 
unos segundos, que a él le parecieron años, 
cambió su billete por un pequeño paquete. 
Se lo metió en el bolsillo y salió tan rápi¬ 
damente como había entrado. Mientras se 
dirigía hacia su casa jugueteaba con el pa¬ 
quete en la mano, imaginando las innume¬ 
rables aventuras que atravesarían él y su 
nueva figurita. Cuando llegó a su habita¬ 
ción no pudo contener más la impaciencia 
y rompió el envoltorio. Ciertamente la fi¬ 
gura era bonita, muy bonita. Pasó con¬ 
templándola extasiado horas enteras. Ahora 
sólo había un pequeño problema: si éi no 
tenía ni idea, ¿cómo diablos iba a pintarla? 

Bonita pregunta que todos nosotros nos 
habremos hecho alguna vez. Este artículo 
tiene dos ambiciosos objetivos: para todos 
aquellos que nunca han pintado una figura, 
servir de guía, más o menos útil, para que 
aprendáis a hacerlo rápidamente; y para los 
que ya lleváis algún tiempo pintando, pro¬ 
porcionar algunos consejos prácticos que 
contribuyan a embellecer (aún más) vues¬ 
tras figuras. 

Si con estas páginas consigo los dos ob¬ 
jetivos marcados (o al menos uno de ellos) 
y que, a la vez, os sintáis plenamente sa¬ 
tisfechos de vuestros logros, yo también 
estaré contento. Palabra de un viejo Pincel 
de Marta. Nota: Si tienes alguna duda a 
cerca del pintado de figuras no dudes en es¬ 
cribirme a la redacción de LIDER, inten¬ 
taré resolverla a través de esta sección lo 
más rápidamente posible. 

¿Qué necesito? Los materiales 

Pinturas: De los tres tipos de pinturas 
disponibles en el mercado, óleo, enamel y 
acrílicas, hemos de descartar los dos prime¬ 
ros ya que los inconvenientes de su uso 


(secado lento, emplear disolvente...) supe¬ 
ran ampliamente a sus ventajas. Para nues¬ 
tras necesidades, indiscutiblemente, la pin¬ 
tura más adecuada es la acrílica, que nos 
ofrece mayores ventajas que las anteriores. 
Se diluye con agua pero una vez seca es 
impermeable, en algunas marcas (aunque 
no en todas) la pintura es compacta y si se 
nos cae el bote no se derrama, los pinceles 
y la ropa (que tiene cierta tendencia a man¬ 
charse) son fácilmente limpiables con 
agua... 

Existe una gran variedad de marcas de 
pinturas acrílicas (Citadel, Pelikan-Pluka, 
Aquatec, Rumbadler, Rubenscryl, Marabú, 
Miniature Paints, etc) de diferente precio y 
fáciles de encontrar la mayoría de ellas en 
tiendas de bellas artes o lugares donde se 
vendan juegos o figuras. Cualquiera de es¬ 
tas marcas nos vale y es aplicable a todas 
las técnicas que se explicarán más adelante. 

Para empezar, si no quieres gastar mu¬ 
cho dinero, bastan los siguientes colores 
(algunos se pueden obtener por la mezcla 
de otros, pero es más recomendable que los 
compres directamente): negro, blanco, oro, 
plata, carne, rojo, verde, marrón, azul y 
amarillo. A medida que le vayas cogiendo 
afición puedes ir ampliando su número. Es 
importante que cuides tus pinturas así que, 
cuando acabes de pintar cierra bien los bo¬ 
tes, guárdalos boca abajo y agítalos 
(dejando luego que reposen un poco) antes 
de usarlos. 

Tintas acrílicas (o acuarelas líquidas): 
Si bien de entrada no es necesario com¬ 
prarlas, son casi imprescindibles para rea¬ 
lizar algunas de las técnicas que ex¬ 
plicaremos. Las puedes sustituir por pin¬ 
turas acrílicas diluidas en agua, aunque no 
obtendrás idénticos resultados. Las marcas 
más conocidas son las tintas acrílicas 
Citadel (en los colores claros tienen un 
acabado muy brillante), las llamadas 
“Tintas Indias” y las acuarelas líquidas 
Pelikan. 

Pinceles: Son un instrumento impres¬ 
cindible a la hora de pintar y por eso es 
aconsejable que no escatimes gastos en 
ellos. Existen muchas marcas (Citadel, 
Golden Sable, Chabes, Kolinsky, Juegos 
sin Fronteras...), simplemente basta con 


por Salvador Tintoré 

que te asegures de que el pelo sea de cali¬ 
dad. El mejor es el de marta roja, aunque 
también el más caro. 

Los pinceles vienen numerados en una 
escala que comprende del 5/0 (el de punta 
más fina) al 10 (punta más gruesa). No es 
necesario que compres pinceles de todos 
los números, ni mucho menos, para em¬ 
pezar es suficiente con tener uno del 3/0 
(para los pequeños detalles), un número 1 o 
2 (para las superficies medias) y un 4 o 5 
(para las grandes superficies). Un pincel 
5/0 puede ser muy práctico para detalles 
minúsculos pero es algo difícil de usar 
(requiere de una gran seguridad en el pulso 
ya que la pintura se le seca muy rápida¬ 
mente) por lo que es preferible que, para 
ello, te acostumbres al 3/0 o incluso al 1. 

Para la técnica del “pincel seco” puedes, 
y debes, usar pinceles más baratos (bien el 
pincel plano de cerda corta o el de pelo sin¬ 
tético) o incluso pinceles viejos que ya no 
sirvan, ya que de lo contrario destrozarías 
los buenos en unos días. 

Es muy importante que una vez hayas 
acabado de pintar laves el pincel con agua 
caliente, untes la punta con una capa de 
jabón de pastilla para que mantenga su 
forma y lo tapes con el tubo de plástico 
correspondiente (que suele venir incluido 
con el pincel), guardándolo en un bote con 
la punta del pincel hacia arriba o bien en 
una caja en posición horizontal. Todo esto 
contribuirá a alargar la vida de tus pinceles 
y, creeme, éstos te lo agradecerán. 

Herramientas varias: En nuestro equipo 
deberemos contar también cop un mango 
de cuchillas intercambiables (con una cu¬ 
chilla recta y otra de punta) o, como mí¬ 
nimo, con un pequeño cutter. Nos serán 
muy útiles también pequeñas limas (las lla¬ 
madas de “relojero” o de “aguja” son idea¬ 
les) y un cepillo de cerdas metálicas para 
limpiarlas. 

Masillas y Pegamentos: Necesarios tanto 
para pegar y retocar la figura como para 
realizar transformaciones en ella (tema que 
nos ocupará uno o varios artículos en pró¬ 
ximos números de la revista). Existen dos 
tipos de masillas: las Body Putty, cuyo uso 
requiere de un disolvente (generalmente 
acetona) y las de tipo Epoxy que se pre- 
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2. Manga de cuchillas 
3 y 4. Limas 

5. Pincel 3/0 

6. Pincel n° I 


9. Pegamento epoxi bicomponente 

10. Pegamento de cianocr ilato 

11. Pincel plano de cerdas. 


sentan con dos componentes (a mezclar) y 
solubles en agua. Las de tipo Epoxy son 
más fáciles de encontrar en ferreterías y 
tiendas de modelismo, existiendo varías 
marcas (Epoxy Nural, Milliput). Un artí¬ 
culo firmado por Dick Batista sobre este 
tema apareció en el LIDER 23, y a él me 
remito. 

En cuanto a los pegamentos es aconse¬ 
jable que tengas a mano uno de cianocri¬ 
lato de secado rápido (Superglue, Loctite, 
Araldit...) para pegar piezas pequeñas y, 
además, un pegamento epoxídico bicom¬ 
ponente, es decir con dos componentes que 
han de ser mezclados (Araldit, Nitral...), 
para pegar las piezas grandes que necesi¬ 
tan de un pegamento resistente, aunque el 
secado de éste es mucho más lento. Para 
las figuras de plástico es más recomenda¬ 
ble usar un adhesivo de poliestireno 
(Tamiya, Briteik, Humbrol). 

Paleta mezcladora: Para mezclar pin¬ 
turas y tintas necesitarás de una paleta (en 
cualquier tienda de bellas artes la puedes 
encontrar) aunque también la puedes sus¬ 
tituir por un plato de vidrio o porcelana 
(mejor viejo) que es fácilmente lavable. 

Soportes: Ya que no puedes tocar la fi¬ 
gura mientras estás pintando, la puedes su¬ 
jetar con una pinza de tender la ropa mon¬ 
tada al revés si la figura tiene una pestaña 
para insertar en la base (tipo Citadel o Ma- 
rauder). Para aquéllas en que la base es 
parte de la figura, pega esta base a un pe 
queño taco de madera, o un tapón de cor¬ 
cho, usando para ello un poco de pega¬ 
mento Epoxy o Blutack (no plastelina). Una 
vez acabada de pintar, sólo tendrás que 
separar la figura del soporte con una cuchi¬ 
lla, según muestra el dibujo. 


Para las figuras grandes, lógicamente, no 
podrás usar ningún soporte. Déjalas en la 
mesa y simplemente sujétalas por la base 
usando la mano libre. 


¿Dónde pinto? Lugar y luz 

El lugar: Donde vayas a pintar tiene tam¬ 
bién su importancia. Procura escoger una 
mesa donde tengas suficiente espacio para 
mover libremente tus manos. Si no quieres 
manchar la mesa cúbrela con papel de 
periódico o de embalar. 

Deberás tener a mano los pinceles y dos 
botes de agua, uno para limpiar la pintura 
normal y otro para la metálica, ya que la 
purpurina de esta última se te puede mez¬ 
clar con los otros colores si los limpias en 
el mismo agua. Mientras pintas habrás de 
usar ininterrumpidamente los botes de 
agua (siempre que vayas a cambiar de 
color o cuando notes que la pintura está 
secándose en el pincel) por ello después de 
cada sesión limpia los botes y cámbiales 
el agua. 

Todos los colores que quieras usar para 
pintar la figura en cuestión deben estar 
cerca, y las otras pinturas a la vista, por si 
quieres cambiar de opinión en el último 
momento. Puedes tenerlos en una caja o 
una estantería. 

La luz: Si es natural mejor (pinta frente a 
una ventana). Si no puedes disponer de luz 
natural procura usar dos focos de artificial, 
situando cada uno de ellos en lugares de la 
mesa opuestos, para que iluminen clara¬ 
mente la figura, y para que no te moleste 
tu propia sombra engañándote en los colo¬ 
res que ves. 


¿Qué colores voy a usar? 
Pensando en la figura 

Antes de empezar a pintar has de estar 
seguro de los colores que quieres emplear 
para decorar cada una de las partes de la fi¬ 
gura. Escoger los colores sobre la marcha 
puede producir desagradables problemas de 
constraste al terminar. Para elegirlos te 
puede ayudar el imaginarte la historia de la 
figura que vas a pintar o puedes consultar 
libros de ilustraciones, de heráldica, có¬ 
mics, revistas con fotos en color de figuras 
como esa. catálogos de marca, o incluso li¬ 
bros de ciencias naturales cuando vayas a 
pintar monstruos que guarden cierto pare¬ 
cido con animales existentes. Así, por 
ejemplo, para elegir los colores de un dra¬ 
gón puedes usar la foto de una lagartija, o 
para los de un grifo la de un águila. 

¿Cómo empiezo? 

Preparando la figura 

Antes de empezar a pintar hay un par de 
cosas que debes hacer, muy simples pero 
muy importantes para que la figura tenga 
un buen acabado. Nota: en este artículo 
parto de la idea de que estás trabajando con 
figuras de una sola pieza, en cuanto a figu¬ 
ras de varias piezas que necesitan de una 
preparación más larga, hablaremos en pró¬ 
ximos número de la revista. 

Limpieza de ¡a figura: Con el mango de 
cuchillas (y la cuchilla correspondiente), o 
bien con el cutter, quita todas las rebabas 
que encuentres, procurando no confundir 
las rebabas con pequeños detalles de la fi¬ 
gura. Estudiando la figura encontrarás una 



1. Figura con base de pestaña 

2. Pinza invertida 

i. Figura con base plana 

4. Pegamento o blutack 

5. Tapón de corcho (o taco de madera). 











/. Cutter o mango de cuchillas 
2. Línea de molde 


3. Rebabas 

4. Línea de molde cruzando la base por debajo 


línea que cruza su perfil, esta línea se pro¬ 
duce porque al hacer la figura se ha usado 
un molde de dos piezas. Es llamada técni¬ 
camente “línea de molde”, y así la llama¬ 
remos a partir de ahora. La manera más fá¬ 
cil de localizar la línea de molde es dar la 
vuelta a la figura y ver si cruza la base por 
la parte de abajo. Una vez localizada sólo 
tendrás que ir siguiéndola alrededor de toda 
la figura. Obviamente esta línea ha de ser 
eliminada también con la cuchilla. Procura 
siempre cortar en dirección contraria a 
donde tengas tus dedos o te puedes conver¬ 
tir en la primera víctima de tu figura. 

Para las imperfecciones que no hayas 
podido eliminar con la cuchilla usa las li¬ 
mas y una vez hayas acabado de emplear¬ 
las, limpíalas con el cepillo de cerda metá¬ 
lica, quitando los restos de metal que ha¬ 
yan podido quedar en ellas. 

Las figuras de plástico, una vez elimina¬ 
das las rebabas y la línea de molde, habrán 
de ser lavadas con agua y jabón, frotando 
con un cepillo de dientes (el viejo mejor) y 
dejándolas secar después. 

Hay algunas figuras de gran calidad en 
las que no encontrarás rebabas ni línea de 
molde, pero como de éstas hay pocas más 
vale que te asegures siempre antes de dar 
el siguiente paso. 

La capa de imprimación: Tienes que pin¬ 
tar ahora toda la figura con una capa de 
pintura (llamada capa de imprimación) que 
sea especialmente resistente. Esta capa 
sirve para que la pintura que le des luego 
se “agarre” mejor y seque más rápida¬ 
mente. Hay dos formas posibles de dar la 
capa de imprimación: 

• A pincel, con un bote de pintura especial 
para imprimir figuras (Ral Partha, Ci- 
tadel, etc) que casi todas las marcas po¬ 
seen. 

• Con espray, bien sea especial para im¬ 
primar figuras, las mismas marcas de an¬ 
tes, Ral Partha, Citadel, o incluso los es- 
prays normales que puedas encontrar en 
una ferretería o una droguería (sí, los mis¬ 
mos que se utilizan para hacer graffitis). 


El espray te puede servir para dar la capa 
de imprimación a varias figuras a la vez 
(por ejemplo cuando pintas un ejército). 
Cuando uses esprays procura hacerlo en 
una habitación ventilada, cubriendo el suelo 
con papeles y situando detrás de las figu¬ 
ras una caja de cartón abierta para impedir 
que el chorro de pintura se expanda mucho. 

Da una pasada de espray una vez por de¬ 
lante y otra por detrás de la figura, mantén 
siempre el bote a unos 20 o 30 centímetros 
de la figura (para evitar que la pintura cho¬ 
rree y tape los detalles) y acuérdate de agi¬ 
tar el espray bien antes de usarlo. Una vez 
acabado de usar pon el espray bocaabajo y 
aprieta la boquilla hasta que ésta quede lim¬ 
pia y sólo salga gas. Las partes de la figura 
que no puedas imprimar con espray retóca¬ 
las con pincel y pintura del mismo color. 
Procura no usar en exceso el espray con la 
misma figura. 

Tanto en espray como en pintura los 
mejores colores para dar la capa de impri¬ 
mación son: el blanco, para que los colores 
parezcan más brillantes, el gris claro, oscu¬ 


recerá algo la pintura dándole un tono más 
real, y el negro que, es aconsejable para 
cuando pintas figuras con armaduras o par¬ 
tes metálicas, puede ser problemático ya 
que algunos colores acríbeos dejan trans¬ 
parentar el negro por lo que tendrás que dar 
muchas pasadas para que el color quede 
uniforme y puedes dejar la figura excesi¬ 
vamente cargada de pintura. 

¿Cómo pinto una figura? 

Técnicas para pintar 

Existen multitud de técnicas diferentes 
para pintar una figura. Para que las com¬ 
prendas mejor las he dividido en dos blo¬ 
ques: el de técnicas básicas, de aprendizaje 
fácil, y el de técnicas avanzadas, algo más 
difíciles y que requieren más experiencia y 
un dominio previo de las técnicas básicas. 

Si alguna de ellas no te queda bien a la 
primera no te desanimes pues la práctica 
hace mucho en este hobby. Siempre pue¬ 
des despintar la figura y volver a empezar o 
bien guardarla tal como está para recordar, 
cuando domines más, que un fallo lo tiene 
cualquiera. 

Las técnicas explicadas aquí no son las 
únicas que existen aunque sí las más usa¬ 
das para pintar (en próximos números pro¬ 
curaremos explicar nuevas técnicas). 

Muchas de ellas no son excluyentes, sino 
complementarias, es decir puedes combi¬ 
nar dos o más de estas técnicas para obte¬ 
ner mejores resultados (así puedes realizar 
un sombreado lavado - pincel seco - luces - 
difuminado). Te animo también a que rea¬ 
lices todos los experimentos que se te ocu¬ 
rran para crear nuevas técnicas, aunque 
para ello es recomendable que domines 
previamente las que aquí le explicamos. 

Por último he de decir que ninguna de 
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1. Capa de imprimación 

2. Color base 

3. Lavado (para sombras) 

estas técnicas es mejor o peor que las otras 
(aunque sí más o menos fáciles) al igual 
que en los colores usar una técnica u otra 
es cuestión de gustos. Aunque para cono¬ 
cer éstos necesitarás algún tiempo. 

Técnicas básicas 

Color de base: No es una técnica pro¬ 
piamente dicha sino lo que tendrás que ha¬ 
cer siempre que pintes una figura. Sim¬ 
plemente es aplicar con el pincel el color 
deseado en la figura (es decir, ¿quieres una 
capa roja? pues la pintas de rojo). Puede 
parecer una tontería a primera vista pero es 
el paso previo para realizar cualquier téc¬ 
nica. 

Para dar el color de base moja solamente 
la punta del pincel y nunca lo hundas hasta 
el hierro, pues la pintura que se acumula allí 
es muy difícil de quitar. Habrás de distribuir 
el color uniformemente, pintando siempre 
en la misma dirección y siguiendo las líneas 
de la figura (continuando con el ejemplo de 
la capa roja; siguiendo los pliegues de ésta y 
siempre de arriba a abajo o viceversa, pero 
nunca de izquierda a derecha). 

Luces y sombras: Si miras cualquier ob¬ 
jeto (por ejemplo tu propia ropa) te podrás 
dar cuenta de que existen zonas donde el 
color se ve normal (como en un color de 
base), en otras zonas se ve más oscuro 
(zonas de sombras), y en otras más claro 
(zonas de luces). 

Cuando pintemos una figura trataremos 
de reproducir este efecto de luces y som¬ 
bras. Para ello contamos con dos técnicas 
básicas: el lavado para las sombras, y el 
pincel seco para las luces. Pasamos a ex¬ 
plicarlas por separado y luego su aplicación 
en el ejemplo práctico. 

El lavado: Para éste utilizaremos tinta 
acrílica o bien pintura muy diluida en agua, 
el color de esta tinta o pintura deberá ser 
más oscuro que el base. 


4. Pinrel seco para devolver color base 

(sólo en salientes) 

5. Luces (color base más blanco) 

Con la tinta (o pintura) en el pincel, da¬ 
remos una rápida pasada por la zona dese¬ 
ada, observaremos entonces que el color 
oscuro se acumula en las zonas más pro¬ 
fundas y prácticamente desaparece en las 
más salientes. 

Habrás de esperar a que la pintura (o 
tinta) esté lo suficientemente seca antes de 
dar el siguiente paso. Se pueden dar varios 
lavados hasta conseguir el efecto deseado. 

Pincel seco: Para esta técnica es aconse¬ 
jable usar el pincel plano de cerdas, el de 
pelo sintético o un pincel viejo. Pues si usa¬ 
mos un pincel nuevo para esta técnica lo 
estropearemos enseguida. 

Mojamos el pincel en el color que que¬ 
ramos emplear (el color base de nuevo si 
hemos hecho un lavado antes, y luego el 
color base mezclado con más o menos 
blanco para dar las luces). 

Con el pincel empapado en pintura lo 
pasamos repetidamente por un trapo o pa¬ 
pel hasta que el pincel esté seco y parezca 
que casi no queda pintura en él. Entonces 
vamos haciendo ligeras pasadas con el pin¬ 


cel en la figura y con ellos sólo pintaremos 
las zonas más salientes. El color lo iremos 
aclarando con blanco y aplicándolo suce¬ 
sivamente en las zonas de mayor luz. 

En el ejemplo de la capa roja: sobre el 
color base hacemos un lavado con una tinta 
marrón o roja más oscura (o bien con pin¬ 
tura diluida de estos colores). Esperamos a 
que se seque bien. Damos un ligero pincel 
seco para devolver a la mayoría de zonas 
(excepto las de sombra) el color base ori¬ 
ginal, empleando para ello el mismo rojo. 
Para las zonas de luces mezclaremos rojo 
con blanco (o amarillo) y daremos un 
nuevo pincel seco. Iremos repitiendo el 
pincel seco (cada vez con más blanco o 
amarillo en la mezcla) hasta pintar las zo¬ 
nas de máxima luz. 

El pincel seco es una técnica muy rápida 
con la que se obtienen buenos resultados 
pero conviene no abusar de ella en una 
misma zona pues puedes exagerar mucho 
el contraste entre luces y sombras. 


Técnicas avanzadas 

Transparencias: Puede ser una técnica 
alternativa o complementaria al pincel 
seco, se usa también para crear el efecto de 
luces y sombras. 

Se disuelve la pintura o tinta hasta que 
prácticamente deje transparentar el color 
base. Si lo usamos para dar la sombra el 
color base deberá ser más oscuro, si lo usa¬ 
mos para luces más claro. 

Con el pincel mojado (pero no empapado) 
en la pintura o tinta diluida iremos pintando 
sucesivas capas, primero más oscuras en las 
zonas de sombras y cada vez más claras al 
irnos aproximando a la zona de luces. 
Cuantas más capas de transparencia demos, 
más difuminado quedará el color. 

Aunque no lo parezca es una técnica bas¬ 
tante complicada y requiere de mucha pa- 



1. Capa de imprimación 4. Zona de sombra máxima 

2. Color base 5. Zona de luz intermedia 

3. Zona de sombra intermedia (aclarándose a medida que llegamos a ó) 

(oscureciéndose a medida que llegamos a 4) 6. Zona de luz máxima 
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Verde y Amarillo 
o Verde y Blanco 
Carne o Blanco con Rojo 
o Blanco con Marrón 

Azul Marino y Blanco 
Azul Celeste y Blanco 
Marrón y Naranja 
o Marrón y Blanco 
Oro 

Plata o Plata con Blanco 


ciencia pero los efectos que se consiguen 
con ella no se consiguen con ninguna otra. 

En el ejemplo de la capa roja: Diluimos 
pintura marrón y pintamos la zona de som¬ 
bras (sólo la zona de sombras, no lo con¬ 
fundas con un lavado) a medida que nos 
vayamos acercando a la zona de luces ire¬ 
mos disminuyendo la cantidad de mamón 
y aumentando la de rojo, ya en la zona de 
luces iremos añadiendo cada vez más 
blanco (o amarillo) al rojo hasta llegar a la 
zona de máxima luz. 

Difuminado: Es una técnica complemen¬ 
taria a las anteriores. Habiendo pintado las 
zonas de luces y sombras (bien con un pin¬ 


cel seco o con una transparencia), coges un 
poco de pintura (o tinta) del mismo color 
que el de base, lo diluyes en agua hasta que 
quede casi transparente y luego pintas la 
zona en cuestión. Con ello conseguirás que 
las diferencias entre luces y sombras que¬ 
den más atenuadas por esta fina capa. 

Contorneado: Sirve para resaltar zonas 
concretas y de diferentes texturas (por 
ejemplo donde acaba el pelo y empieza la 
cara). Para ello utilizaremos un pincel fino 
(3/0) y lo mojaremos en tinta o pintura 
negra o marrón diluida, con la punta del 
pincel repasaremos las líneas donde se pro¬ 
duce el cambio de color o de textura. 


Esta técnica se usa para resaltar pequeños 
detalles (como clavos o anillos) o para de¬ 
limitar zonas (por ejemplo una manga en 
la línea donde acaba la tela y empieza la 
mano). 

Conociendo y dominando estas técnicas 
(que no es poco) ya sabes lo suficiente para 
pintar una figura. 

Mezclas de colores 

A la hora de mezclar colores para conse¬ 
guir los efectos de luces y sombras, has de 
tener en cuenta que no todos ellos pueden 
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I. Cubrir la base con cola blanca 


2. Sumergir en serrín o arena 


3. Pintar césped o tierra 


oscurecerse con negro o aclararse con 
blanco. Para ello te servirá de gran ayuda 
el esquema de la página anterior. 

Una vez pintada la figura aún quedan al¬ 
gunos detalles a ultimar: 

La base: También habrá de ser pintada. 
Aunque pintarla de un solo color puede 
darle un acabado un tanto triste. He aquí un 
par de ideas para embellecer un poco más 
la figura: 

Césped o Tierra: Cubre la base de cola 
blanca de carpintero un poco disuelta en 
agua (y aplicándola con un pincel viejo), 
sumerge la base en una caja que contenga 
serrín o arena. Una vez seco el serrín o 
arena píntalo como si se tratara de una fi¬ 
gura, de verde (para ccspcd) o de marrón 
(para tierra) en el color base. Dale sombras 
(con un lavado) y un pincel seco de un tono 
más claro para las luces. 

Durante todo el proceso procura no pin¬ 
tar los pies de la figura. 

Piedra: Pinta la base de negro y dibuja 
encima (con un color gris) una trama de 
piedras. Da a las piedras un pincel seco de 
un gris más claro (o incluso blanco) y fi¬ 
nalmente contornéalas con negro, dibuján¬ 
dole si quieres grietas. 


Barnizar la figura: Una vez pintada la fi¬ 
gura (y su base) habrás de barnizarla para 
evitar que la pintura se caiga (sobre todo si 
la vas a usar en partidas). 

Hay varios barnices disponibles en el 
mercado presentados de dos maneras: 

• En espray (aplícalo como si se tratara de 
una capa de imprimación). 

• En bote, que se habrá de aplicar con pin¬ 
cel. 

Caben tres tonalidades de barniz: mate, 
brillante y satinado (un tono intermedio 
entre los dos primeros). 

Es aconsejable usar el satinado, pues el 
mate puede oscurecer un poco los colores 
(aunque depende de la marca que uses) 
mientras que el brillante puede resaltarlos 
excesivamente. 

Usaremos el barniz brillante solamente 
para algunas cosas, como destacar el brillo 
de una armadura o espada, o dar mayor 
vida a los ojos de una figura. 

Hay dos tipos de barnices cada uno con 
los tres tonos correspondientes: los de tipo 
Enamel (Humbrol), y los de tipo acrílico 
(Citadel, Ral Partha, Miniature Paints), y 
algunas de estas marcas los comercializan 
tanto en espray como en bote. 

Una vez más habremos de descartar los 


de tipo Enamel (ya que llevan un disol¬ 
vente que se come la purpurina de los co¬ 
lores metálicos, además de los problemas 
que nos comporta limpiar el pincel, que no 
traen los de tipo acrílico). 

Nota: Las marcas nombradas en este ar¬ 
tículo no han sido mencionadas con ningún 
fin lucrátivo o publicitario, sino como 
garantía de su buena calidad. 

Por último, no puedo acabar este artículo 
sin expresar mi agradecimiento a las 
siguientes personas: a Paco Pepe (por guiar 
mis primeros pasos y ser el responsable de 
mi afición por las figuras), Dick Batista (mi 
predecesor en esta sección que me ha 
puesto un listón muy alto a superar y cuyos 
artículo me sirvieron de gran ayuda), 
Francesc Ricart (mecánico y filósofo, algún 
día acabaré de pintar los Harlequins, te lo 
prometo), al equipo de LIDER por darme 
la oportunidad de escribir este artículo y 
especialmente al Capitán Damm por 
aguantar pacientemente mi dictado, todo el 
equipo de JSF, especialmente a Carlos (nos 
vemos en el próximo concurso) y, por 
último pero no menos importante, a todos 
aquellos que ahora empezáis esperando que 
estas páginas os hayan servido de algo. • 






DOSSIER 



Figuras de plomo y rol 

Las miniaturas de plomo de fantasía, por su originalidad y detalle, deberían enganchar tanto a los jugadores 
de rol como a los coleccionistas clásicos. Y es que para todos los que de más jovencillos nos dejamos las pesta¬ 
ñas pintándoles la hebilla del cinturón a decenas de Granaderos de la Guardia de Tio Ñapo y demás ralea a 
escala HO, o incluso para los que todavía se dedican a ello con fervor, resulta absolutamente relajante el poder 
dedicar una tarde a pintar sólo una figura y sin límite a tu creatividad. Además, para nuestro deleite, la oferta y 
calidad van en aumento; una vez más, el único que lo lamentará es nuestro bolsillo. 


por Eduard García 


Hace tiempo, mis primeras figuras fan¬ 
tásticas lucían exóticas entre los ejércitos 
“convencionales”, en un lugar preferente 
de mi vitrina; hoy en día los celosos oficia¬ 
les me amenazan desde su oscuro exilio en 
el interior de una caja. Pero lo peor no es 
sólo que no haya quedado sitio para ellos, 
sino que sobre la mesa de trabajo se acu¬ 
mulan más de dos terceras partes de mi 
colección de figuras, esperando su turno 
para cobrar color. Para los adictos, esta 
vorágine de figuras de plomo de fantasía 
que se acumulan ante nuestra mirada, en 
tiendas o catálogos, puede acabar echándo¬ 
nos de casa. 


Figuras para los juegos de rol 

Muchos de los juegos de rol hasta ahora 
publicados, dedican algún párrafo de su 
primer capítulo a comentar que, aunque no 
sea obligatorio, suele ser conveniente usar 
figuras que representen a los personajes 
para escenificar determinados momentos 
de la aventura. Nuestro amigo Francis tam¬ 
bién se sumó al consejo en su arenga del 
LIDER 28. Esto ha generado un negocio 
paralelo a los propios juegos de rol, que ha 
deleitado tanto a los propios jugadores 
como a los coleccionistas de miniaturas. 
Como ha ocurrrido con los propios juegos, 
las primeras figuras vinieron de los Estados 
Unidos, pero rápidamente se empezó a fun¬ 
dir también en Gran Bretaña y más recien¬ 
temente en Francia; hoy por hoy podemos 
afirmar que, al menos en cuanto a calidad 
de las piezas, los escultores y fundidores 
europeos les están ganando la partida a sus 
colegas americanos. 

Actualmente es habitual que el lan¬ 
zamiento de un juego se apoye con la pre¬ 
sentación de su correspondiente colección 
de figuras, por lo que se podrán encontrar 
en el mercado personajes y monstruos para 
cualquier época y ambientación. En 
muchos casos estas “figuras oficiales” no 
serán más que modelos más o menos stan¬ 
dard acordes con la época, que bien podrán 


ser empleados en cualquier otro juego de 
ambientación similar. En otros casos, por 
contra, se aprovechará para representar los 
elementos más característicos del bestiario 
en cuestión, por lo que realmente serán 
una ayuda para el DJ a la hora de represen¬ 
tar la escena que está describiendo a los 
jugadores. 

Ahora bien, ya que empezamos diciendo 
que muchos juegos tendrán sus figuras ofi¬ 
ciales, bueno es dejar claro también que es 
bastante habitual que la concesión de licen¬ 
cias para figuras oficiales baile con el 
tiempo de una marca a otra. Así, podremos 
encontrar figuras oficiales para AD&D 
hechas por la propia TSR, por la británica 
Citadel o por la americana Ral Partha , 
figuras para La Llamada de Cthulhu de Ral 
Partha , Grenadier o más recientemente la 
canadiense RAFM (sin contar con las otras 
marcas que decidan presentar figuras “años 
20” no-oficiales, como por ejemplo Metal 
Magia), o para El Señor de los Anillos con 
figuras de Citadel (serie de blisters y una 
de sus primeras cajas con toda la Compañía 
del Anillo), Grenadier (colección de cajas 


a olvidar) o la más reciente serie Mithril de 
los irlandeses Prince August. 

Pero el dinamismo del sector no sólo lo 
muestra el baile de concesiones, si no tam¬ 
bién el de escultores. En este caso valdría 
poner el triste ejemplo de fuga de talentos 
de Citadel/Games Workshop: Nick Lund o 
más recientemente Mark Copplestone y 
Bob Naismith trabajan para la rama britá¬ 
nica de Grenadier, Gary Chalk se lo monta 
de independiente para Folio Works/Fantasy 
Warlord ... ¡y aún así siguen en cabeza del 
mercado británico, exportando y conser¬ 
vando su personal “marca’de la casa”! 

¿Para qué este prolegómeno? Pues más 
que nada para sentar una de las bases que 
debe tener claro todo aficionado que quiera 
sumergirse con pasión en el mercado del 
plomo; a priori, ni se puede hablar con 
rotundidad de marcas (debe concretarse en 
períodos y/o colecciones), ni se puede con¬ 
fiar en ellas ciegamente, por mucho que 
hayas visto algunas excelentes referencias. 
Primer corolario: mucho ojo con las com¬ 
pras por correspondencia. Si queréis una 
anécdota ilustrativa, preguntadle (a pru- 







dente distancia) a Martin Smith, propietario 
de Juegos Sin Fronteras , dónde guarda las 
figuras de Asgard que importó fiándose de 
las revistas especializadas pero sin haber 
visto los modelos; las tiene escondidas para 
no verlas, y eso a pesar de que la veterana 
marca norteamericana fundió una primera 
docena de -piezas realmente fantásticas, 
pero del resto no vale la pena ni hablar. 

Gigantes ^ cabezudos 

Una de las convenciones que en teoría 
respetan todas las marcas es la escala. En 
principo, se habla de figuras de 25 mm. 
Pero esto es muy “en principio”, ya que de 
hecho pocas son las firmas que siguen ofre¬ 
ciendo figuras de este tamaño. Como 
sucede con la población de una sociedad 
industrial, con el desarrollo y buen estado 
de salud de la afición, las figuras han tenido 
tendencia a ir creciendo y hoy en día lo 
más habitual es encontrar figuras humanas 
que rondan los 30 mm, aunque si el indivi¬ 
duo representado es primo hermano de 
Schwartzenegger, seguro que le van a rega¬ 
lar algún milímetro de más. Una de las 
anécdotas más divertidas al respecto la está 
dando Grenadier: el grueso de figuras de 
su nueva serie titulada Nightmares está 
constituido ni más ni menos que por sus 
viejas figuras oficiales para La Llamada de 
Cthulhu, a las que, para estar al día, ¡les 
han alargado las piernas!. 


Si antes hemos dicho que no se podía ser 
demasiado categórico en cuanto a las mar¬ 
cas, lo que si es cierto es que puede divi¬ 
dirse la oferta en dos líneas de estilo clara¬ 
mente marcadas: una que ofrece figuras 
estilizadas y más realistas, a la que llama¬ 
remos “línea seria” y que hoy tendría su 
máximo representante en Prince August; la 
otra, tendente a la caricatura, amante de 
detalles morbosos y rasgos exagerados, 
cuyo abanderado indiscutible es Citadel. 
Algún lector amante de la historieta pen¬ 
sará en el paralelismo con lo que se dio por 
llamar “línea clara” y “línea chunga” del 
cómic nacional; bingo, las figuras de 
Mithril serían El Cairo y las de Marauder 
el Makoki. Aunque siempre habrá “supor- 
ters” a ultranza de ambas tendencias, per¬ 
sonalmente me enorgullezco de contar en 
mi colección (de figuras y de cómics) con 
imprescindibles referencias de ambos ban¬ 
dos. 


La gallina y el huevo 

Como muchas otras, la relación del bino¬ 
mio “juegos-figuras” es cíclica y si al prin¬ 
cipio fueron los juegos los que llevaron a 
esculpir figuras, ahora casi todos los fun¬ 
didores están sacando sus propios regla¬ 
mentos para así vender más. La gran mayo¬ 
ría de ellos serán, por lógica comercial, jue¬ 
gos de guerra de combates de masas (masas 


implica muchas figuras, o sea ventas). 
Alguno, como Warhammer , pasará tam¬ 
bién a ser juego de rol. En fin que de esto, 
a parte del castigo que representa para 
nuestra economía, también salimos 
beneficiados ya que la mayoría de estas 
figuras podrán ser utilizadas para juegos de 
rol de ambientación similar a las batallas 
tratadas. 

Y ya que ha vuelto el tema de la eco¬ 
nomía, me permito unas líneas contra la 
repugnante tiranía del blister. Es muy triste 
que varias marcas te obliguen a comprar 
figuras en grupos de cuatro o cinco, ya que 
inevitablemente acabas con piezas repeti¬ 
das y se exige al aficionado una mayor 
inversión. Por suerte cada vez son más las 
firmas que ofrecen figuras en blisters indi¬ 
viduales, pero aun así sería interesante 
hacer una llamada a nuestras tiendas espe¬ 
cializadas para que pensaran más en noso¬ 
tros (que es pensar en ellos) y siguieran el 
ejemplo de la mayoría de las tiendas de 
nuestro país vecino, donde abren los blis¬ 
ters y permiten comprar las figuras indivi¬ 
dualmente. 

Cerramos el artículo con otra súplica a 
quien quiera coger el testigo de la no dema¬ 
siado exitosa experiencia de Samarkanda : 
¿no creéis que ya va siendo hora de que 
alguien se decida a fundir figuras de fanta¬ 
sía de producción nacional?. Nosotros si. 
Ánimo, valientes. 






Figuras de Fantasía, el “Who is Who” 


Hay muchas maneras de encarar una cla¬ 
sificación sobre el mundo de las miniaturas 
de plomo “no-militares”. De entrada res¬ 
tringimos el campo a las figuras utilizables 
en una partida de rol. Y en cuanto a cómo 
clasificarlas, optamos por hablar de quien 
más se lo merece: los fundidores. Otra 
clase de héroes menores son los importa¬ 
dores que nos han acercado esta afición a 
nuestras casas (. Juegos Sin Fronteras, Joc 
Internacional, Alfil!Juegos de Mesa y 
Figuras y algún “agente libre” como 
nuestro infatigable bibliotecario); a ellos 
desde aquí un entrañable agradecimiento 
por su labor, que seguro fue dura, sobre 
todo al principo. Antes de empezar, dejar 
claro una cosa: seguro que nos vamos a 
olvidar nombres, sobre todo del otro lado 
del Atlántico; las que citamos a continua¬ 
ción son las marcas que ya encontramos 
por estos pagos o pequeñas joyas fruto de 
nuestro turismo lúdico. Sin más, adelante 
con ellos. 

Alternative armies: Antiguos esculto¬ 
res de Citadel, empezaron con interesantes 
figuras tipo space marines (Free Compa- 
nies), con una serie de guerreros celtas y 
con su aportación al mundo de la fantasía 
medieval: los Fomorians, una especie de 
cruce entre Goblin y Gremlin. Aumentan 
sus referencias a gran velocidad. Figuras 
con cantidad de pequeños detalles, incluso 
en las bases. 

Armaggedon: Marca francesa ya de¬ 
saparecida, pero que ha dejado unas bue¬ 
nas referencias relativamente fáciles de 
encontrar en su país de origen. A destacar 
las series cíe altos elfos (de sofisticados 
escudos y armaduras) y de tropas y aven¬ 
tureros espaciales. Su escultor modela 
actualmente para EM Diffusion. 

ATF: Marca que de momento todavía no 
cuenta con muchas referencias. Entre las 
que hemos visto destacar la serie La Forja 
de los Enanos o el cañón de los orcos pira¬ 
tas. Figuras muy en la onda Citadel, aun¬ 
que de menor calidad. Sobre ellos recae el 
encargo de realizar las figuras oficiales de 
los juegos de la marca francesa Siroz sobre 
ángeles y demonios (/« Nomine Sata- 
nis/Magna Veritas), que por tratarse de 
figuras contemporáneas bien podrán inte¬ 
resar a más de un desesperado DJ de 007 o 
Mutantes en la Sombra. 

Citadel/Marauder: Son referencia obli¬ 
gada, líderes indiscutibles entre los fabri¬ 
cantes que optan por una estética caricatu¬ 
resca y cercana al “gore”. División de figu¬ 
ras de la firma británica Games Workshop , 


exportan a todo el mundo aunque funden 
sólo en Inglaterra y Francia. La base de sus 
referencias se ancla en los juegos estrella 
de la compañía: Warhammer Battle y 
Warhammer 40.000; funden también equi¬ 
pos enteros y “star players” para su Blood 
Bowl. Estas figuras ya pueden satisfacer de 
por sí a muchos jugadores de rol ajenos a 
dichos juegos de combate de masas, pero 
por si fuera poco les acompañan montones 
de colecciones de blisters dedicados a toda 
la flora y fauna de cualquier universo fan¬ 
tástico “standard”, amén de un surtido de 
cajas con piezas básicamente dedicadas al 
coleccionista (a destacar el mejor Balrog 
jamás fundido y la catapulta lanza-goblins 
manejada por enanos). Esta abrumadora 
cantidad de referencias compensa el que no 
posean los derechos para hacer figuras ofi¬ 
ciales para ningún juego de la competencia 
(la excepción, unas pocas referencias para 
Stormbringer que datan de la época en que 
Chaosium cedió los derechos del juego a 
Games Workshop). Y algo que nadie puede 
negar: los de Citadel son los mejores ena¬ 
nos que existen; lejos de tratarse de una 
reducción de escala con barba, son un acer¬ 
tadísimo híbrido entre la fisiología estética 
de Blancanieves y el espíritu de los relatos 
de Tolkien. Sus inconvenientes, dos: hay 
lo que hay (para desespero de las tiendas, 
suelen servir lo que les apetece, por lo que 
olvídate de los encargos), y lo que hay, te 
lo quedas con sus circunstancias (son los 
máximos abanderados de la tiranía del 
“blister”; salvo monstruos grandes y con- 
tadísimas excepciones, debes invertir en 
grupos de figuras, entre las cuales muchas 
veces tendrás alguna repetida). Poseen un 
exhaustivo catálogo en dos tomos, que 
puedes llevar al día con las hojas con nue¬ 
vas referencias que publican perió¬ 
dicamente en la revista White Dwarf 
Aunque sin duda ya existe un “estilo de la 
casa” cuya continuidad está más que garan¬ 
tizada, no deja de ser preocupante la fuga 
de talentos que recientemente les azota. 
Ofrecen también ejércitos en plástico; su 
calidad es aceptable pero, desengañémo¬ 
nos, no es lo mismo. 

Denizen Miniatures: Una de las pri¬ 
meras marcas que tuvimos a nuestro al¬ 
cance. La verdad es que sus primeras re¬ 
ferencias de fantasía, en su mayoría achata¬ 
das o fuera de escala, han quedado muy 
deslucidas con la aparición de la competen¬ 
cia. No pasa lo mismo con sus tropas espa¬ 
ciales, que pueden pasearse muy digna¬ 
mente entre las de sus colegas. Destacar, 
por curioso, que disponen de una serie de 
enanos multicomponentes (un montón de 


distintas cabezas y annas para combinar con 
cuatro cuerpos). Para los coleccionistas, dis¬ 
ponen de una serie de figuras grandes (90 
mm) con distintas “chicas guerreras”. 

EM Diffusion: Con sólo algo más de un 
año de vida, esta nueva marca francesa 
tiene todavía pocas referencias. Bonitas, 
con detalle, se venden individualmente. Su 
tamaño es algo mayor a la media, por lo 
que sólo estarán destinadas a PJ’s altos. A 
buen seguro que su escultor, Luc Trichewt, 
nos aportará un buen montón de piezas 
indispensables los próximos años. 

Essex: Básicamente dedicada a las figu¬ 
ras históricas 15 mm, también dispone de 
unas pocas referencias utilizables en jue¬ 
gos de rol, aunque bastante desproporcio¬ 
nadas. Blisters, eso sí, individuales. 

Fantasy Forge: Frente a la abrumadora 
mayoría en el mercado de figuras espada- 
y-brujería”, esta marca escocesa se ha espe- 
cializado en ciencia ficción. En sus dos 
principales colecciones, Kryomek y Nexus, 
encontramos respectivamente retorcidos 
alienígenas y humanos sacados del más 
puro patrón “Alien-3”. Pero a pesar del 
detalle de sus figuras de plomo, donde 
verdaderamente destaca la gente de 
Fantasy Forge es en sus piezas de resina, 
con las que elaboran toda una serie de com¬ 
plementos (bunkers, edificios, vehículos 
tanto humanos como aliens, etc) y suelos 
hexagonales. Todo este material, una vez 
más sirve de apoyo a su juego de guerra de 
ambientación futurista, Kryomek, pero tam¬ 
bién han hecho por contrato para Fantasy 
Warriors/Grenadier una serie de decorados 
de amhientación medieval fantástica, bási¬ 
camente en resina pero algunos de ellos 
con detalles en plomo. 

Folio Works/Fantasy Warlord: Joven 
marca inglesa fundada por Gary Chalk 
(también ex-citadel, ilustrador entre otras 
de la serie de libro-juegos publicados por 
Altea sobre El Lobo solitario). Figuras para 
dar soporte a su reglamento de batallas fan¬ 
tásticas del mismo nombre. De momento 
han ofrecido algunas piezas realmente 
curiosas, como los jinetes goblins que mon¬ 
tan cerdos. Deben ensamblarse las armas a 
la mayoría de figuras. Presentadas agru¬ 
padas en blisters, empieza a ser posible 
encontrarlas por aquí. 

Grenadier: Aunque americana en ori¬ 
gen, no sería de extrañar que muchos afi¬ 
cionados la tuvieran por la firma británica 
más veterana, ya que su distribuidor inglés 







al poco de ejercer como tal empezó a fundir 
y a contar con sus propios escultores. 
Aunque ofrece varias colecciones modela¬ 
das por distintos artistas, el “grueso histó¬ 
rico” de sus referencias se agrupan en blis- 
ters y cajas de su colección Fantasy Lords 
(entre éstas últimas destacan la de demo¬ 
nios, imprescindible para cualquier DJ de 
Stormbringer, o una hilarante caja de 
héroes imposibles). La tónica general es 
que mantienen un buen nivel en sus figuras 
de animales, monstruos y demás seres fan¬ 
tásticos, calidad que contrasta con el poco 
acierto en sus representaciones del cuerpo 


humano (básicamente paticortos y cabezo¬ 
nes). Como buen consejo, salvo alguna 
excepción de Julie Guthrie, evitad las figu¬ 
ras humanas Grenadier anteriores a 1990. 
Este es el caso de sus figuras oficiales, sean 
las viejas referencias para La Llamada de 
Cthulhu o Traveller (aunque muy pocas 
han sido las referencias que han llegado por 
aquí, las viejas figuras Grenadier de cien¬ 
cia ficción guardan un cierto encanto, con¬ 
servando una imagen de traje espacial de 
“adGW”, antes de Gomes Workshop ) o las 
más recientes para Star Wars o Shadowrun, 
aunque es de justicia mencionar el acierto 


de su segunda caja para Cyberpunk , más en 
la onda de sus últimas creaciones. Entre las 
series dedicadas básicamente a coleccio¬ 
nistas encontramos Dragón Lords (cada 
caja un dragón y un acompañante, que en 
la mayoría de las ocasiones no merece estar 
junto al lagarto en la estantería) y las 
Especial y Masterpiece Editions (figuras 
realmente grandes, en el segundo caso 
especializadas en esqueletos: mamuts, dra¬ 
gones, etc.). Fantasy Warriors es la colec¬ 
ción base para su propio reglamento de 
batalllas fantásticas con figuras y por ella 
han desfilado sus mejores escultores; ésta 
ofrece figuras en blisters de cinco piezas 
distintas, en “unidades” de varias figuras 
iguales más líder y portaestandarte, o en 
ejércitos de 25 a 35 figuras. Entre sus 
primeras referencias, modeladas por Nick 
Lund, encontramos los que considero 
mejores enanos de la “línea seria”. Ac¬ 
tualmente, con Mark Copplestone y Bob 
Naismith están saliendo al mercado las 
mejores figuras de su ya dilatada historia; 
entre ellas, destacar los bárbaros (una joya) 
y paladines (ideales para jugar a 
Pendragón) de Mark Copplestone o la exó¬ 
tica Caja de Cowboys (pieza indispensable 
para los que se animen con el Far West). 
Para acabar una anécdota morboso-gra- 
ciosa: una de las últimas referencias de su 
serie de horror gótico Nightmares muestra 
al primer personaje en silla de ruedas. 
Aparte de las figuras también han comer¬ 
cializado interiores, algunos con “mons¬ 
truos aleatorios” (no sabes el monstruo que 
te va a salir en la caja). 

Heartbreaker: Joven firma surgida de 
la vocación de independencia del hasta 
hace bien poco director del enclave de 
Citadel en los Estados Unidos, lleva unos 
seis meses haciendo figuras inusualmente 
brillantes. Y lo del brillo es literal, ya que 
fruto de las histerias propias del otro lado 
del Atlántico, Heartbreaker funde sin 
plomo, en base a estaño. Pero, brillos 
aparte, las primeras referencias que han lle¬ 
gado a nosotros prometen bastante y no 
deberían pasar desapercibidas. Más que los 
humanos (apreciablemente más altos que 
la media), debemos destacar las figuras de 
enanos, fieros y grotescamente cabezones. 

Leading Edge: Firma americana que 
cuenta con buenas referencias y con la 
carta de presentación de haber hecho las 
figuras de películas como Aliens, el 
Drácula de Coppola o El Cortador de 
Cesped. Ahora bien, como por desgracia 
todavía no hemos tenido oportunidad de 
ver sus figuras en directo, os la presen¬ 
tamos sólo como “promesa a confirmar”. 

Metal Magic: Hasta la fecha es la única 
marca alemana que conocemos. Con unas 
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primeras referencias totalmente prescindi¬ 
bles, han mejorado mucho con el tiempo. 
Optan por la figura caricaturizada en la línea 
de Citadel. Tienen unas interesantes figuras 
para La Llamada de Cthulhu (PJs masculi¬ 
nos, los femeninos no superan la APA 3), 
hasta la fecha insustituibles. Otro agradable 
detalle es que se venden en blisters in¬ 
dividuales. La empresa suele elaborar catá¬ 
logo, el último en color con todas las figu¬ 
ras pintadas. También ofrecen blisters con 
complementos decorativos y algunas refe¬ 
rencias incluyen al personaje montado y a 
pie (propuesta interesante aunque no dema¬ 
siado afortunada). Disponen de tres cajas 
sobre los personajes de uno de los cómics 
más leídos en todos los tiempos: Astérix 
(Galos, Romanos y Piratas, ésta última 
imprescindible). También cuentan en su 
catálogo con figuras históricas de 15 mm. 

Prince August/Mithril: Esta firma ir¬ 
landesa es el actual abanderado de las figu¬ 
ras de “estilo realista”. El grueso de su pro¬ 
ducción se agrupó en un principio en sus 
colecciones Fantasy armies. Entre sus pri¬ 
meras referencias destacaba la serie 
Character class, presentando seis tipos de 
personaje en cuatro distintas posiciones 
cada uno, para que el jugador pueda esco¬ 
ger qué figura utilizar según el momento 
de la partida. También destaca la reciente¬ 
mente reanimada colección Bitume Future 
Shock, figuras oficiales para el juego del 
mismo nombre de la francesa Siroz, idea¬ 
les para cualquier ambientación “madma- 
xiana”. Ahora bien, la que les ha catapul¬ 
tado a la élite ha sido la colección de 
Mithril Miniatures, figuras oficiales para 
El Señor de ¡os Anillos. Probablemente hoy 
en día son las figuras que llegan a las ma¬ 
nos del aficionado en mejores condiciones, 
sin rebabas y con una doble capa gris de 
imprimación que permite contemplarlas a 
la perfección. La única pena es que la em¬ 
presa ha decidido no mantener en stock las 
viejas referencias, y refunde progre¬ 
sivamente los modelos antiguos para 
emplearlos en las nuevas entregas. 
Además, por si fuera poco el nivel de pre¬ 
sentación de las figuras, han editado un 
soberbio catálogo en el que además de apa¬ 
recer la figura fotografiada se cuenta la his¬ 
toria de cada personaje, en el contexto de 
la Tierra Media de Tolkien. Prince August 
son, además, los únicos que ofrecen mol¬ 
des para fundir tú mismo tus propios ejér¬ 
citos de fantasía (economía versus unifor¬ 
midad, el gran dilema de siempre). 

RAFM: Afortunadamente, empieza a ser 
posible encontrar las figuras de RAFM en 
nuestras tiendas. La marca canadiense llega 
a nuestro país con la etiqueta de producir 
las figuras oficiales para La Llamada de 
Cthulhu, ofreciendo por primera vez figu¬ 



serie de aventureros en que se presenta la 
misma idea de figura tanto en personaje 
masculino como en femenino. En general 
son piezas bien acabadas con pocas reba¬ 
bas, presentadas en blisters tanto indivi¬ 
duales como de varias figuras, según la 
referencia. Ahora bien, recordemos que ser 
la más prestigiosa marca americana tam¬ 
poco quiere decir demasiado, ya que, hoy 
por hoy, nadie duda que las mejores figuras 
se hacen en Europa. 

Samarkanda: Esta es la única expe¬ 
riencia nacional hasta la fecha de pro¬ 
ducción de figuras de fantasía, fundidas por 
encargo de Juegos Sin Fronteras. Con 
pocas figuras que, aunque originales, no 
estaban demasiado bien modeladas. A des¬ 
tacar el árbol del ahorcado. • 


ras femeninas pro¬ 
porcionadas para 
encarnar bellas 
PJs. Pero no sólo 
son estas sus refe¬ 
rencias interesan¬ 
tes. En fantasía, las 
pocas figuras que 
hasta la fecha he¬ 
mos podido ver 
tienen como deno¬ 
minador común el 
esfuerzo en ofrecer 
figuras alejadas del 
tópico, lo que se 
agradece. Sus figu¬ 
ras de personajes 
para el Space 1989 
de GDW pueden 
servir perfecta¬ 
mente para cubrir 
esta época de final 
de siglo pasado en 
juegos como el 
francés Maléfices 
o las aventuras de 
ambientación vic- 
toriana Cthulhu by 
gaslight. En gene¬ 
ral son figuras no 
muy barrocas pero 
detalladas, en su 
mayoría hasta la 
misma base de 
plomo. Ahora 
bien, su opción por 
un estilo de figuras 
estilizadas presenta 
un claro defecto: 
su fragilidad. Esto se ve todavía empeorado 
por la habitual presencia de abundantes re¬ 
babas, lo que hace que el trabajo previo con 
el cutter deba ser tomado bastante en serio. 


Ral Partha: Es la mejor firma del otro 
lado del atlántico (aunque también funde 
en Francia con moldes, eso si, americanos) 
y la más veterana entre las importantes. 
Esto le permite tener posiblemente la más 
amplia gama de referencias y contar en su 
catálogo con las figuras oficiales de juegos 
como AD&D (entre las que destacamos las 
cajas con los personajes y “malos” de la 
saga Dragonlance o la caja dedicada a los 
vampiros para los módulos de Ravenloft, 
gran comodín para juegos de horror), 
RuneQuest (con figuras representando los 
monstruos más característicos de Glo- 
rantha), Battletech (tanto Mechs como 
otros vehículos y personajes para Mech- 
warrior) o, más recientemente, Shadowrun. 
Entre las no oficiales, que cubren tanto fan¬ 
tasía (en la línea de imagen del AD&D) 
como ciencia ficción, destacan varios con¬ 
juntos de figuras más dedicados al 
coleccionista que al jugador, así como una 
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Fotos: Pág. 39, Spacelords de Metal 
Magic; pág. 41, Draco Dracorum de 
Ral Partha; pág. 42, Cthulhu de RAFM 









Figuras en guerra 

Por mucho que algunos se empeñen, el mundo no empieza y termina en los orcos. Esta afirmación puede pare¬ 
cer una tontería, pero es una forma de in troducir a la verdadera alma del hobby de las figuras, a aquellos que gus¬ 
tan más de la búsqueda puntillosa de la realidad que del vuelo libre de la imaginación. Vaya por delante que no 
prejuzgamos nada, ni valoramos a unos u otros como mejores, pero a veces parece que el gusto por las figuras 
históricas está quedando sepultado por la avalancha de fantasía que invade todas las estanterías, tanto de colec¬ 
cionistas como de vendedores. 


Seguro que me van a linchar. Menuda 
papeleta me ha caído, lidiar con las figuras 
históricas. Haría falta ser un gran experto 
y aun así el personal no quedaría muy con¬ 
tento, ya que me parece difícil enseñarle 
nada nuevo a toda aquella gente que lleva 
ya tiempo aficionada al pintado de figuras 
históricas. Con este pensamiento en la 
mente, decidí buscar un enfoque menos 
peliagudo y al mismo tiempo más cercano 
al ámbito de nuestra revista, dedicando este 
artículo a los que tienen tan sólo una vaga 
idea sobre lo que es este apasionante 
hobby. De todos modos no es tarea fácil. 

Cuando en cualquier “debate” entre his- 
toricistas y fantásticos los segundos tienen 
que argumentar el poiqué de su elección, 
de un modo u otro una frase añora hasta 
sus labios inmediatamente: ¿Qué tiene de 
divertido pintar veinte mil tipos con el 
mismo uniforme? Tomándolo al pie de la 


por Molten Lead 


letra se hace difícil de rebatir, pero si nos 
adentramos un poco más en este mundo se 
descubre la gran diferencia que crea pasión 
por este hobby: la obra de arte no es la 
figura en sí, si no el ejército. ¿Puede haber 
algo comparable a la visión de las tropas 
de Napoleón, todas ellas bien uniformadas 
y pertrechadas, maniobrando en el campo 
de batalla.? Seguro que ante el espectáculo, 
las huestes de orcos y marines espaciales 
sentirían una irreprimible envidia. 

Históricos versus Fantásticos 

Este es el primer quid de la cuestión. No 
hay ninguna ley escrita que prohíba disfru¬ 
tar de las dos cosas a la vez, pero la expe¬ 
riencia demuestra que es una realidad. En 
los mejores casos suele utilizarse la otra 
opción como una fonna de desintoxicación, 


pero raramente se siente la pasión por 
igual. La dicotomía se podría llevar aún 
más lejos, haciendo diferenciación entre 
roleros y wargameros, los primeros ena¬ 
morados de la obra de marcas como 
Mithril, y los otros asiduos de Battle 
Honours. Pero esta división tan abrupta 
saltó hace tiempo con los reglamentos fan¬ 
tásticos (Warhammer Battle, Warhammer 
40.000...), juegos más indentificables con 
el espíritu de este hobby ya que necesitan 
de verdaderos ejércitos (léase muchas figu¬ 
ras) y por ello de un esfuerzo mayor de 
coleccionismo que el rol. 

Algunos han querido ver en estas bata¬ 
llas fantásticas el futuro del soldadito de 
plomo, pero no nos atrevemos a suscribir 
esta opinión. Sino que se lo pregunten a la 
gente de Games Workshop que intentan 
averiguar el porqué el jugador medio de 
Warhammer abandona su práctica al cabo 
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de tres años. Esto no quiere decir que no 
sea cierto el crecimiento espectacular de 
estos juegos y el aumento de la cota de 
mercado de las figuras de wargame fantás¬ 
tico, pero sí que la salud del sector histó¬ 
rico aguantará mientras alguien tenga un 
pincel en una mano y en la otra una figura 
de plomo. 

Pues bien, donde dije digo, digo Diego. 
Y es que el sector no está tan sano como se 
puede desprender de lo antes escrito. Si 
fuera así no sería tan raro ver algún 
encuentro, jornada, campeonato u otro tipo 
de evento relacionado con las figuras. 
Exceptuando algunas iniciativas, llenas de 
voluntarismo y con una continuidad que en 
el mejor de los casos suele ser azarosa, el 
panorama es desértico. Puede que esto no 
sea a priori un síntoma grave de enferme¬ 
dad pero deja muy a las claras que no se va 
hacia adelante sino que se está estancado. 
Si algo no se divulga, no sólo la afición por 
las figuras históricas y el modelismo sino 
cualquier otra actividad, es muy difícil que 
nuevas aficiones se creen. Es un círculo 
vicioso que lleva a los elementos más acti¬ 
vos a caer en el fatalismo de hacer la guerra 
por su cuenta, ya sea importando, ven¬ 
diendo o de cualquier otra forma. 

Gran variedad 

Por lo dicho hasta ahora, alguien podría 
pensar que el abanico de posibilidades a 
la hora de comprar figuras históricas es 
muy limitado, cuando en realidad pasa 
todo lo contrario. Además de existir infi¬ 



nidad de escenarios históricos, casi todas 
las marcas tienen figuras de las diferentes 
épocas. Cuando un reglamento cae en tus 
manos, o cuando la idea de jugar en deter¬ 
minada época ronda por tu cabeza se te 
abren unos horizontes muy amplios. Al 
revés que ocurre con el wargame con figu¬ 
ras fantástico, donde reglamentos y figu¬ 
ras van unidos y estás poco más que obli¬ 
gado a comprar las figuras que ofrece el 
fabricante del juego, en la simulación 
histórica si un reglamento funciona todos 
se ponen a fundir plomo. La enumeración 
de todas sería larga, y nos limitaremos a 
tratar las más conocidas o fáciles de 
encontrar en nuestro país. Cada buen afi¬ 
cionado suele tener sus propios amores y 
odios, sus marcas de confianza y sus raras 
avis que consigue por canales rocambo- 
lescos o gracias a los viajes. Sin tener que 
ir tan lejos aquí tienes unas cuantas mar¬ 
cas que se comercializan en nuestro país, 
todas ellas con sus diferencias en tamaño, 
catálogo y escultura. De todos modos sin 
ver la figura no te puedes enamorar del 
trabajo realizado por el escultor. 

Dos de las más conocidas en 15 mm, el 
tamaño que sigue siendo el más habitual, 
son Minifigs y Essex, con un amplio catá¬ 
logo a tu disposición. Las primeras tienen 
la característica de representar a la figura 
con unas proporciones más realistas, mien¬ 
tras que las segundas han decidido tirar por 
la vía del, permítanme la expresión, cabe¬ 
zón para poder aumentar el detalle. La cali¬ 
dad es mejor en Essex. Esta línea menos 
proporcionada es seguida por muchas otras 
marcas dadas las ventajas que permite en 
el momento de trabajar al escultor, que 


puede dar más rienda suelta a su inspi¬ 
ración y reflejar más detalles del rostro. Un 
buen ejemplo es Irregular Miniatures , de 
las que creo sólo encontrarás figuras de la 
Antigüedad y la Epoca Medieval aunque 
disponen también de catálogo en el 
Renacimiento, Guerras Napoleónicas y I a 
y 2 a Guerra Mundial, con una apuesta clara 
por el humor en sus figuras. Claro que en 
ese sentido los que se llevan la palma son la 
gente de Tin Soldier, absolutamente 
caricaturescos. TTG también se inclina por 
la “cabezonería” con unos precios baratos 
que hacen sus figuras muy asequibles para 
cualquier bolsillo, pero también con una 
calidad algo inferior. 

En el otro extremo están marcas como 
Battle Honours con un diseño muy fino, 
que algunos aficionados consideran entre 
las de mejor calidad, y un catálogo preciso 
en cuanto a napoleónicos y Revolución 
Francesa. De esta empresa se segregó AB , 
con figuras napoleónicas en 15 mm. y de 
la Segunda Guerra Mundial en escala 
menor. Domington es otro ejemplo de las 
esculturas que buscan un mayor realismo 
en las proporciones, y una de las marcas 
con mejor catálogo en Antigüedad. Heroics 
& Ros dispone de una gran colección, 
desde Roma hasta la Segunda Guerra 
Mundial. Otra marca que tiene figuras dis¬ 
ponibles para la Segunda Guerra Mundial, 
tal vez la mejor en este tema, es GHQ, tam¬ 
bién con figuras contemporáneas. 

Pero todo esto en lo referente a las fi¬ 
guras en 15 mm., el tamaño hasta ahora 
más habitual, y digo hasta ahora porque 
otros formatos como los 20 mm. y los 25 
mm. están entrando con fuerza, con mar- 








cas como Wargames Foundry de las que 
puedes encontrar figuras en nuestro país de 
la Antigüedad y Samurais, o con la aporta¬ 
ción que hacen la mayoría de marcas cre¬ 
ando sus propias colecciones. Eso sin 
hablar de gigantes, como los de Post 
Militer, figuras de 70 y 90 mm. muy apre¬ 
ciadas entre los coleccionistas pero que a 
nosotros nos quedan un poco lejanas al ser 
inadecuadas para el juego. Como puedes 
suponer el detallismo y las posibilidades de 
virtuosismo en su pintado son práctica¬ 
mente ilimitadas. 

En el otro lado de la balanza, y mere¬ 
ciendo capítulo a parte, están los cada vez 
menos raros ejércitos de figuras de 6 mm., 
o incluso 2 o 3 mm. Estas “pulgas” mili¬ 
tarizadas no satisfacen tal vez al exigente 
detallista, pero ponen al alcance del más 
empobrecido de los aficionados ejércitos 
completos, al mismo tiempo que permiten 
la simulación con infinidad de figuras, algo 
imposible con otras escalas si no eres el 
Barón von Tyssen y tienes un comedor 
como un campo de fútbol. Estos ejércitos 
de 6 mm. se venden pintados por el mismo 
precio que te costaría otro de tamaño 
mayor absolutamente virgen. No son pocas 
marcas las que utilizan este formato, en 6 
mm. (o similares), y cada vez crecen sus 
catálogos. Dispones de figuras de 
Irregular Miniatures, TTG, Heroics & 
Ros, AB, y pronto también de fíattle Ho- 
nours. 

¿Dónde encontrar información? 

Antes, cuando hablábamos de la dife¬ 
rencia fundamental entre histórico y fan¬ 
tástico, la fidelidad a un modelo real, no 
hemos profundizado en un problema real¬ 
mente duro que se le presenta a cualquier 
neófito. ¿De dónde demonios saco la infor¬ 
mación para pintar correctamente los uni¬ 
formes? No hay cosa más repulsiva que, 
cuando tu ejército está desplegado con sus 
impolutos uniformes esperando a ser tras¬ 
pasados por balas, flechas o bayonetas, des¬ 
pués de horas y horas de trabajo y ríos de 
pintura utilizados, el “enterao” se acerca y, 
como quien no quiere la cosa, comenta 
algo así: “no sabía que la sección femenina 
del batallón aerotransportado de Burundi 
hubiera cambiado de color en la laca de 
uñas” . Es un chiste, pero es la pura verdad. 
Sienta fatal meter la pata. Para esto sólo 
hay una solución, fijarse hasta en el último 
detalle y tener la paciencia del santo Job 
manejando el pincel y utilizar un buen 
modelo para copiar el uniforme. Sobre lo 
primero seguro que te ayudan los consejos 



de Salvador Tintoré, para lo otro intenta¬ 
remos darte unas cuantas pistas. 

En principio las fuentes de información 
son tan variadas como seas capaz de ima¬ 
ginar. Si estás pintando tropas del ejército 
norteamericano que intervinieron en 
Victnam te puede servir cualquier libro que 
trate sobre el conflicto, o una colección de 
fascículos o. porque no, alguna película 
siempre y cuando sepas que es fiable. Si 
son los soldados de Alejandro los que ya 
tienen seca su capa de imprimación, pue¬ 
des acudir a los libros de historia... todo es 
válido, tu único problema será detectar que 
fuentes son las más fiables. Pero también 
hay material estrictamente dirigido al afi¬ 
cionado que anda en busca de información, 
no son demasiados los títulos y coleccio¬ 
nes pero sí son poco menos que imprescin¬ 
dibles. 

La primera herramienta que destacaría es 
Osprey Military con sus diferentes colec¬ 
ciones que cubren desde la antigua Roma 
hasta conflictos tan cercanos en el tiempo 
como Afganistán o Centroamérica. En la 
colección hay series como Men at Arms o 
Elite Series integramente dedicados a la 
tropa y su uniformología, otras como 
Vanguard y New Vanguard que describen 
vehículos y artillería, y libros con campa¬ 
ñas de juego y uniformes (Campuign 
Series). Toda la colección está ilustrada con 
fotografías, y dibujos a todo color de los 
soldados uniformados. 

No menos importante es Casterman, edi¬ 
tada por Funcken , que cubre también desde 
la Antigüedad hasta nuestros días, aunque a 
nuestros ojos es algo menor su calidad. 
Aquí no encontrarás órdenes de batalla, la 
colección está integramente dedicada a los 
uniformes. 


Tras estas dos colecciones hay toda una 
serie de títulos también interesantes, aun¬ 
que en algunos casos no se refieran direc¬ 
tamente al tema. Otra obra destacable es la 
de Wargames Research Group Publication 
que sin embargo tiene el tremendo handi¬ 
cap de estar publicada en blanco y negro. 
Ejércitos de la Historia de Espasa Culpe 
puede ayudarte también en esta labor de 
investigación, así como los libros de José 
María Bueno sobre la historia del uniforme, 
publicados en Aldaba y a título personal 
por el mismo escritor. Entre las revistas 
especializadas te destacamos cuatro, 
Military Modeiing, Miniature Wargames, 
Modelismo e Historia , que en cada número 
saca unas páginas centradas en un escena¬ 
rio bélico incluyendo un diorama, y la 
madrileña Todo Modelismo. 

A parte de esto tienes a tu disposición los 
atlas históricos, enciclopedias generales de 
historia y libros sobre temas concretos, toda 
la panoplia de fascículos que inundan los 
kioskos, que en algunos casos te pueden ser 
de ayuda, etc. Un poco de imaginación y 
trabajo, por favor. Perdiendo una tarde en 
cualquier biblioteca seguro que descubres 
un montón de títulos relacionados de una 
forma u otra con el problema que te trae de 
cabeza. 

Nos dejamos muchas cosas en el tintero, 
y sabemos que no ha sido un artículo 
exhaustivo ni que descubra la pólvora a 
nadie, pero sinceramente nos daremos por 
satisfechos si hemos ayudado en algo y 
acercado el mundo de las figuras históricas 
a gente que posiblemente lo tenía poco pre¬ 
sente. Otro día, ya más adelante, intentare¬ 
mos profundizar en teínas para satisfacer la 
curiosidad que seguro se ha despertado en 
vosotros. + 







Reflexiones sobre el mundo de James Bond 
después de la caída del bloque comunista 

Mucho ha cambiado el mundo desde que 007 dio su primer paso. El enfrentamiento de blo¬ 
ques ha desaparecido y con ello, según algunos, la razón de ser de James Bond. Nuestro cola¬ 
borador nos demuestra que siguen habiendo muchos “malos” contra los que luchar a pesar del 
derrumbe del bloque socialista. 

por Sir Miles Messervry 


“Se rió de la idea de que la profesión estuviera ago¬ 
nizando, ahora que había terminado la guerra fría: a 
cada nueva nación que saliera del hielo, dijo, con cada 
nueva alineación, cada redescubrimiento de viejas iden¬ 
tidades y pasiones, con cada erosión del antiguo status 
quo, los espías tendrían que trabajar las 24 horas del 
día”. 

John Le Carré. El peregrino secreto 

Ahora que se cumple el cuarenta aniversario de la apa¬ 
rición de la primera novela (Casino Royale. 1953) y con 
más de treinta años desde que Bond mostrara por pri¬ 
mera vez su rostro en el cine (Dr. No, 1962) debemos 
reflexionar sobre si nuestro héroe tiene aún un lugar en 
nuestros días con la desaparición de su principal ene¬ 
migo, los países comunistas y sus servicios secretos. 

Las películas y novelas de Bond se han basado tradi¬ 
cionalmente en variantes de los siguientes enfrenta¬ 
mientos, de nuestro agente favorito, con tres tipos de 
enemigos: el KGB/SMERSH, el villano más o menos 
megalómano de turno y la organización SPECTRA o 
TAROT. ¿Debemos decir que nuestro agente se ha que¬ 
dado sin enemigos después de los últimos cambios polí¬ 
ticos? No, por supuesto, a pesar de los siguientes hechos: 

- Hay que constatar los avances que se han producido 
en la tecnología del espionaje (como por ejemplo los 
satélites espías) que han sustituido a los espías humanos 
en misiones en territorio enemigo, aunque estos sofisti¬ 
cados sistemas no fueron capaces de prever el golpe en 
la Unión Soviética, la Guerra del Golfo, etc. por la falta 
de medios humanos en el lugar del suceso, y tampoco 
pueden proporcionar soluciones inmediatas. Además, 
todas las misiones realizadas por Bond han requerido 
necesariamente de uno o varios agentes para su éxito, y 
esto no cambiará en futuras misiones. 

- La caída del bloque comunista ha provocado el des- 
mantelamiento de las eficientes agencias de espionaje 
del Este, tal como las conocíamos: la STASI (contra¬ 
espionaje y seguridad interna) y la HVA (espionaje 
exterior) de Alemania Oriental, la todopoderosa KGB 
y el GRU (servicio de información militar) en la URSS, 
el SB en Polonia, el STB en Checoslovaquia, el DS en 
Bulgaria (responsable del atentado al Papa), etc. 

- Muchos de los villanos “independientes”, combatidos 
por Bond, estaban ayudados o trabajaban para la 
URSS o para otros países comunistas. Casos como: 


Goldfinger en James Bond contra Goldfinger, ayu¬ 
dado por Corea del Norte; Le Chifree en Casino 
Royale, ayudado por SMERSH; Scaramanga, en El 
hombre de la pistola de oro, contratado por el mejor 
postor; Kristatos, en Sólo para sus ojos, ayudado por 
el KGB; Kamal Khan, en Octopussy, ayudaba a 
SMERSH (cuyo líder sería el general Orlov); Max 
Zorin, en Panorama para matar, ayudado por el KGB; 
o Necros, en Alta Tensión, contratado por SMERSH 
(al general Koskow le podríamos vincular a SMERS 
sin muchos problemas). 

No debemos dar por muerto al juego y el mundo de 

espionaje que rodea a nuestro 007 por las siguientes 

razones: 

- Los reciente sucesos nos han mostrado el derrumba¬ 
miento del bloque comunista; pero aún quedan países 
aislados, como Corea del Norte, China, Vietnam, 
Cuba, Libia, Siria, Irak, y otros que se empeñan en 
mantenerse fieles al comunismo y a su confrontación 
con el sistema capitalista occidental en nombre del 
pueblo, o a un enfrentamiento con los países occiden¬ 
tales por un dominio territorial regional. 

- Los focos de tensión y los enfrentamientos surgidos 
en la antigua Yugoslavia, en las repúblicas asiáticas 
de la antigua URSS, en Irak, Afganistán, India, Sri 
Lanka, Birmania, etc. 

- La existencia de villanos que trabajan para ellos mis¬ 
mos y buscan poder o el dominio del mundo. Como: 
Scaramanga en El hombre de la pistola de oro, Karl 
Stromberg en La espía que me amó , o Hugo Drax en 
Moonraker. 

- El peligro siempre existente de SPECTRA o TAROT 
(organización que suele requerir de una parte contra¬ 
tante para actuar) a la que hemos visto muchas veces 
organizar acciones de chantaje o venganza para su pro¬ 
pio provecho, o vender los resultados al mejor postor. 
Como en: 007 contra el Dr. No, Desde Rusia con 
amor, Operación Trueno, Sólo se vive dos veces, 007 
al servicio secreto de su majestad, Diamantes para la 
eternidad o Nunca digas nunca jamás. 

- La descubierta red Gladio en Italia con 600 o 700 
agentes que se encargarían de preparar una lucha de 
guerrillas contra una eventual invasión soviética, y que 
fue utilizada por la mafia y grupos extremistas. 

- En el caso del di suelto KGB para comprender cuales 
son sus presentes obligaciones y sus posibles enfrenta¬ 
mientos contra Bond en el futuro, debemos recordar 







su organigrama general durante la época 
comunista. Se dividía en varios directo¬ 
rios encargados de: 

- El espionaje en el exterior. 

- El contraespionaje. 

- El servicio de infonnación militar (inde¬ 
pendiente del GRU). 

- El control de las comunicaciones gu¬ 
bernamentales. 

- La represión y seguridad en el país y sus 
fronteras (vigilancia de Gulags, búsqueda 
de traidores al partido comunista, la uti¬ 
lización de unidades militares propias 
para protección de fronteras y represión 
de levantamientos nacionalistas). 

- La lucha contra la mafia y el narcotráfico 
mediante unidades especializadas. 

- La seguridad de las instalaciones ofi¬ 
ciales. 

- El apoyo a grupos terroristas/guerrilleros 
y partidos políticos comunistas, para la 
difusión del comunismo y la desestabili¬ 
zación de países occidentales. 

El KGB incluso controlaba la extracción 
de oro y diamantes, las instalaciones nu¬ 
cleares y los arsenales estratégicos. Todos 
estos directorios estaban dirigidos por car¬ 
gos políticos compuestos, fundamental¬ 
mente, por los comunistas más ortodoxos 
y fanáticos (el golpe en la URSS fue ges¬ 
tado por el KGB). 


En la actualidad el KGB ha desaparecido 
tal y como lo conocíamos con la desmem¬ 
bración de la antigua URSS y los cambios 
políticos; pero también, porque ya no es un 
servicio centralizado y todopoderoso en el 
marco de la CEI como lo era en la antigua 
URSS, sino que como con el ejército, se ha 
repartido sus recursos materiales y huma¬ 
nos entre todas las repúblicas. En el nuevo 
servicio secreto sólo permanecen los di¬ 
rectorios encargados del espionaje exterior 
y el contraespionaje (éste con tres cometi¬ 
dos: contraespionaje, grandes delitos 
-mafia, droga y terrorismo- y análisis de 
la información); dirigidos por cargos polí¬ 
ticos más sintonizados con los nuevos tiem¬ 
pos. Es del todo improbable una acción 
conjunta y coordinada de los distintos ser¬ 
vicios secretos de las repúblicas por el pro¬ 
blema de la existencia de luchas por ha¬ 
cerse con una cuota de poder mayor por 
parte de los líderes políticos de las distin¬ 
tas repúblicas, lo que coarta su eficacia y 
provoca numerosas desconfianzas y posi¬ 
bles extrañas alianzas. 

En términos de juego podríamos com¬ 
poner el siguiente cuadro de la actualidad: 
la infraestructura del espionaje en el exte¬ 
rior del KGB se mantienen prácticamente 
intacta, con muchos espías todavía infil¬ 
trados en el mundo occidental que perma- 
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necen en estado latente sin saber qué hacer 
o a quién seguir informando; y en el inte¬ 
rior de las repúblicas independientes agen¬ 
tes del antiguo KGB habrían decidido 
unirse a grupos independentistas, a mafias 
o se habrían agrupado camuflados en los 
nuevos servicios secretos de las repúblicas, 
para desestabilizar la nueva situación y re¬ 
cobrar la antigua URSS. 

Podríamos, entonces, utilizar a una or¬ 
ganización de procedencia estalinista como 
SMERSH, para agrupar a un grupo de 
comunistas ortodoxos fanatizados y anti¬ 
guos agentes, descontentos con la nueva 
situación, cuya misión sería desestabilizar 
el nuevo sistema para recuperar el poder 
comunista, y atacar a los países occidenta¬ 
les como venganza. Utilizaría todos los re¬ 
cursos a su alcance (contactos con mafias, 
grupos terroristas o guerrilleros, antiguos 
agentes de las agencias comunistas de es¬ 
pionaje, etc). 

SMERSH apareció al comienzo de la 
guerra fría con la misión de destruir los ser¬ 
vicios secretos occidentales y desestabilizar 
sus gobiernos, redujo o paralizó sus activi¬ 
dades durante algunas fases de acer¬ 
camiento entre los bloques durante la gue¬ 
rra fría pero nunca fue desmantelada por 
completo, es dirigida por el General Orlow 
(que aparece en Octopussy) y cuyo se- 
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gundo podría ser el General Loskov (que 
aparece en Alta Tensión). 

El M.I.6. sólo sabe que SMERSH fue 
una organización estalinista que cayó en el 
olvido con la finalización de la Guerra Fría, 
desconoce su deseo de resurgir, y su impli¬ 
cación con criminales internacionales con 
objeto de romper el equilibrio de las rela¬ 
ciones este-oeste. 

- Está el resurgimiento del fundamenta- 
lismo religioso con una mayor presencia 
entre los países musulmanes y con una 
mezcla nacionalista. Como ocurre en: 
Irán, Afganistán, Pakistán, Turquía, 
Argelia, Túnez, etc. 

- También, podríamos enfrentar a nuestros 
agentes a las distintas mafias (Yakuza, 
Camorra, Barones colombianos, Tong, 
etc.), grupos fundamentalistas, grupos te¬ 
rroristas, dictadores varios, y así un largo 
etcétera de peligros para Su Majestad y 
el mundo. Como ocurría con Mr. 
Big/Kananga en Vive y deja morir, o 
Frank Sánchez en Licencia para matar. 

Ideas para nuevos 
enfrentamientos 

Tendríamos: 

- La propia desintegración de la URSS. 

- La aparición de SMRSH, que ai principio 
estaría buscando fuentes de financiación 
y agrupando a todos los agentes dis¬ 
persos de las distintas agencias de espio¬ 
naje comunistas, para luego atacar a los 
servicios secretos occidentales y a sus 
propios gobiernos, e intentar recuperar el 
control comunista en la antigua URSS. 

- Recuperar el control de una o más ca¬ 
bezas nucleares soviéticas perdidas en la 
confusión y a punto de hallar su camino 
hacia los arsenales de algún super- 
malvado (dictador árabe, oriental, ... un 
dirigente de algún cartel empeñado en 
entrar en un club nuclear o alguna banda 
de terroristas de cualquier extremo del 
espectro político y de cualquier filiación 
nacional o étnica). 

- La fuga de sabios atómicos con destino 
a países árabes o asiáticos. 

- Cooperación entre servicios secretos para 
preservar los cambios frente a la de¬ 
sestabilización de descontentos o de 
algún Bonaparte del Ejército Rojo. 

- La aparición de archivos secretos en los 
antiguos países comunistas peligroso 
para todo tipo de personas. 

- La desaparición de minerales estratégi¬ 
cos (como uranio, oro y platino) de 
Rusia; noticia verídica aparecida en los 
periódicos, ¿un retorno de Goldfinger? 

- El blanqueo de dinero negro y la insta¬ 


lación de la mafia internacional y los nar- 
cotraficantes en la CEI o en otros países 
de Europa oriental. 

- La desintegración de Yugoslavia. 

- La siempre presente SPECTRA o 
TAROT. 

- Las diversas mafias (como Yakuza, 
Tong, Camorra, Siciliana, Calabresa, las 
Familias, o Clanes Norteamericanos, Los 
Carteles iberoamericanos, etc). 

- El espionaje industrial o tecnológico con 
importantes multinacionales en el papel 
de enemigos. 

- El tira y afloja entre ecologistas y con¬ 
taminadores del planeta. 


- La hipotética desestabilización terrorista 
de las democracias occidentales. 

- Los estallidos de un tercer y un cuarto 
mundos desamparados de superpotencias 
protectoras. 

- Hay, también, líderes fundamentalistas, 
magnates megalómanos, espías desen¬ 
cantados, venales o fieles a su misión, ar¬ 
mas definitivas, engendros de la ingenie¬ 
ría genética o artilugios de cualquier 
especie ya sea para controlarlos o para 
eliminarlos. Todos suficientes para crear 
nuevas misiones en el mundo de “fic¬ 
ción” de Bond. • 
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Acción Mutante 

No paramos de estrenar. Uno de nuestros colaboradores habituales ha tenido la feliz idea de empezar una 
serie de artículos inspirados en el mundo del cine, con los que, al mismo tiempo que se comenta la película en 
cuestión, proporcionar material de juego a los aficionados. Abrimos la subsección con una película que escapa 
a los tópicos por donde discurre siempre la cinematografía española. 


Un minuto de honradez, por favor: 
¿Nunca ha deseado partirle la cara a ese 
funcionario imbécil, que con sonrisa de pre¬ 
potencia (y después de una espera de tres 
horas) nos dice que a nuestra gestión buro¬ 
crática le falta un documento, el mismo 
documento que una semana atrás nos ase¬ 
guró que no era necesario? ¿Nunca se ha 
sentido insultado ante esos anuncios de 
cuerpos sanos, guapos, delgados y perfectos 
que le hacen recordar la muela con caries, 
la barriguilla pronunciada, la calva inci¬ 
piente y ese acné que no cesa? ¿Alguna vez 
ha tenido la certeza de que existe una con¬ 
jura internacional de los niños bonitos, los 
pijos y los hijos de papá para hacerse con 
el control mundial? Si ha contestado afir¬ 
mativamente dos de estas tres preguntas, no 
lo dude, usted debe ir a ver Acción Mutante. 

Estamos en el año 2012, y nuestras peo¬ 
res pesadillas se han hecho realidad: Los 
Niños Bonitos se han hecho con el poder, y 
han impuesto una dictadura basada en el 
Culto al Cuerpo Perfecto, el Diseño y la 
Comida Ligth. Sin embargo, aún hay es¬ 
píritus libres dispuestos a luchar hasta la 
muerte contra el Sistema: Gentes que no 
quieren ser guapas, ni perfectas, ni limpias. 
Son el comando terrorista de Acción 
Mutante. Aprovechando la salida de la cár¬ 
cel de su líder, Ramón Yarritu, preparan el 
que ha de ser su golpe más espectacular: el 
secuestro de Patricia Orujo, hija del rey de 
los panecillos integrales. Si don Orujo 
quiere recuperar a su hija, deberá pagar un 
sustancioso rescate. El canje deberá reali¬ 
zarse en Axturias, un planeta desértico po¬ 
blado por psicópatas sexuales, que hace 
años que no han visto una mujer... 

Se han dicho muchas cosas de esta pelí¬ 
cula, y es de esperar que se digan muchas 
más. Pues, como todas las locuras. Acción 
Mutante no deja al espectador ni frío ni in¬ 
diferente. Si aún no la ha visto, querido lec¬ 
tor, prepárese a contemplar una borrachera 
de sangre, acción bestia, humor corrosivo 
y ambientación elaboradamente kutre. 
Todo esto unido a algo que es muy de agra¬ 
decer: una serie de guiños al espectador 
español, harto ya de americanadas de serie 


B con chistes americanos de serie Z. Pre¬ 
párese a ver a una pareja de hermanos psi¬ 
cópatas vestidos con unas guarrísimas ca¬ 
misetas de Cobi y Curro, prepárese a ver 
como el Barman de la taberna galáctica 
maneja con eficiencia un fusil de asalto que 
lleva escrita la leyenda Libro de Re¬ 
clamaciones, prepárese a ver a Manilas 
despistando a la Policía disfrazado de Aiz- 
colari, y disfrute conmigo la escena de la 
gran masacre con música de fondo de Ka- 
rina. Dudo que Acción Mutante sea deno¬ 
minada para los Oscar, pero estoy seguro 
que se va ha convertir en un clásico del 
cine fantástico español. 

Ahora, si me disculpan, mis viejas Uzis 
y yo tenemos una cita en el planeta Axtu¬ 
rias. Entiéndanme, nunca me gustaron los 
Pijos, y los chicos de Acción Mutante me 
necesitan. Además, si no voy, Alex dirá 
que no tengo Pelotas. 


por Ricard Ibáñez 

Los Personajes 
Características para Traveller 

Ramón Yarritu 

Líder del grupo terrorista Acción Mu¬ 
tante y piloto de la nave Virgen del Car¬ 
men. Un tipo frío, duro y profesional, con 
el lado derecho de la cara horriblemente 
deformado por un accidente del que no 
quiere hablar. Acaba de salir de la cárcel, 
tras una condena de cinco años por pose¬ 
sión ilícita de armas. 


Fuerza.B 

Destreza.9 

Resistencia.C 

Inteligencia.A 

Educación.8 

Nivel Social .1 


Habilidades: Pistola 3, Líder 3, Piloto 3, 
Instinto callejero 2, Astronavegación 1 













Manitas 

Mano derecha de Ramón, copiloto de la 
nave, buen mecánico y buen relaciones 
públicas. Tiene la columna vertebral bífida, 
por lo que debe llevar un arnés de acero 
sujetándole la cabeza. 


Fuerza.6 

Destreza .8 

Resistencia.7 

Inteligencia .6 

Educación.6 

Nivel Social .1 


Habilidades: Recursos 2, Mecánico 2, 
Electrónica 1, Líder 1, Piloto 1. 

Alex y Juanito 

Hermanos mellizos unidos por el hom¬ 
bro. Alternan sus funciones de mecánicos 
de a bordo con las de fuerza de choque en 
caso de problemas. Están un poco hartos el 
uno del otro, y les gustaría gozar de algo 
de intimidad. 


Fuerza .A 

Destreza.7 

Resistencia.B 

Inteligencia.4 

Educación.4 

Nivel Social.1 


Habilidades: Pistola 1, Mecánica 1, Elec¬ 
trónica 1 

Quimicefa 

Carece de ambas piernas, ante lo cual se 
desplaza gracias a un ovni monoplaza, po¬ 
siblemente de su invención. Lleva siempre 
en el pecho una bomba con cinco kilos de 


Amonal. 

Fuerza .5 

Destreza.A 

Resistencia .5 

Inteligencia .7 

Educación .A 

Nivel Social.1 


Habilidades: Subfusil 1, Ingeniería 3, 
Química 2, Electrónica 1 

M.A. 

Gigantón de fuerza extraordinaria, posee¬ 


dor de una de las inteligencias más bajas 
del planeta. No obstante, es capaz de asi¬ 
milar sin problemas órdenes simples del 
estilo de: “Destruye, Rompe, Aniquila, 


Pisotea” 

Fuerza.D 

Destreza.4 

Resistencia.8 

Inteligencia.1 

Educación.1 

Nivel Social.1 


Habilidades: Pistola 2 

Chepa 

Judío, rojo, masón y posiblemente ho¬ 
mosexual. Su odio hacia los niños pijos 
roza el fanatismo. Es el contable del grupo. 


Fuerza.6 

Destreza.9 

Resistencia.7 

Inteligencia .4 

Educación .3 

Nivel Social .1 


Habilidades: Subfusil 2, Administración 1 

Aventuras 

* Los Pjs son contratados por un mega-pijo 
llamado Luis María, el cual está a punto de 
casarse con la riquísima heredera Patricia 
Orujo. La misión de los Pjs consiste en 
encargarse de la seguridad durante la boda 
y la fiesta posterior, asegurándose sobre 
todo que solamente se consuman bebidas 
iigth sin alcohol y alimentos de régimen. 

* Los Pjs se encuentran atascados desde 
hace unos meses en el planeta Axturias, y 
llega a sus oídos el rumor de que en el bar 
“La Mina Perdida” acaba de llegar ¡¡¡una 
mujer joven!!! 

* La viuda del rey del Culturismo, contrata 
a los Pjs para que venguen a su marido, 
asesinado salvajemente por la banda terro¬ 
rista Acción Muíante. 

* Ramón Yarritu cita a los Pjs en “La Mina 
Perdida”, para que lo saquen fuera del pla¬ 
neta con la pasta. Sin embargo, cuando lle¬ 
gan los Pjs se encuentran que el bar está 
rodeado por la policía... • 
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ligrosos; somos 


Mens Sana in Corpore Tullido 


Somos peligrosos; somos 
Terroristas diletantes. 


Mataremos guaneras con o sin ti. 


FICHA TECNICA 


ciar: Ale 


sica: Mas 
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El último sueño de Erael 

Hacía tiempo que no os hacíamos pasear por el Multiverso , pero llegó la hora de desempol¬ 
var vuestros demonios. Como en él es costumbre, el autor no se resigna a ofreceros una historia, 
interesante, si no que se dedica a completar la descripción de aspectos de los Reinos Jóvenes que 
no habían sido detallados ni en las novelas de Moorcock ni en el libro de reglas del juego. En esta 
ocasión le toca el turno al exótico pueblo alado de Myrrhyn y a sus misteriosos cultos a dioses 
desconocidos. Por desgracia, la extensión del módulo nos impide servíroslo en una sola entrega, 
pero no dudéis de que valdrá la pena tener paciencia. 

por Juan Lillo 


Hace novecientos años un imperio se apagaba en los 
Reinos Jóvenes y otro florecía. En su máximo apogeo 
Melniboné extendía sus colonias por el Viejo Océano y 
muy adentro en sus costas. Al fin de sus días, el extraño 
reino de Myrrhyn agonizaba por culpa de su autarquía 
económica. Los hombres alados de Myrrhyn llegaron de 
otra dimensión, nunca se consideraron de los propios 
Reinos, vivieron nostálgicos de su origen. Los hombres 
alados de Myrrhyn fueron poderosos, cononocían la 
existencia de otros dioses a los cuales rendían culto. 
Estos dioses extranjeros fueron muy generosos, hasta 
que decidieron olvidar a sus hijos, y sus hijos los olvi¬ 
daron. Hoy el pueblo de Myrrhyn es pobre y pasa ham¬ 
bre, son los desheredados de las brumosas montañas del 
norte. 

Hace novecientos años moría uno de los más podero¬ 
sos sacerdotes del pueblo alado, Erael. Erael conocía a 
los dioses antiguos, aquellos que quedaron muy lejos 
sobre las estrellas. También conocía los secretos vedados 
a la plebe: el viaje dimensional y la hechicería san¬ 
grienta. Todos sus conocimientos no le sirvieron para 
sustraerse a la muerte, cuando él desapareció quedaron 
ocultas para siempre las fuentes de la riqueza de las que 
brotaba la felicidad y el bienestar de su pueblo. Erael era 
un hombre poderoso, un líder entre los suyos, construyó 
una ciudad secreta bajo la superficie de la tierra. La ciu¬ 
dad se llamaba G'yHon, era un centro ritual y de culto 
habitado por cientos de sacerdotes y científicos. En 
G’yHon los hombres santos creaban objetos mágicos 
para su pueblo, elucubraban las fórmulas del viaje 
dimensional, se mantenían en contacto con su esfera de 
origen, planeaban el regreso, invocaban demonios ser¬ 
vidores, creaban letras, música, cultura, imprimían la 
moneda y discutían filosóficamente sobre el pasado y el 
futuro. G’yllon era una de las capitales secretas de My¬ 
rrhyn que sucumbió víctima de la desidia, el aburri¬ 
miento y la desgana. 

Erael murió muy viejo, apenas si quedaban más que 
ruinas de G’yHon cuando expiró su último hálito. Los 
ríos fosforescentes entre los cuales se asentaba la ciudad 
se apagaron durante días, vestidos de luto. Erael fue 
enterrado entre sus tesoros y los más poderosos objetos 


mágicos que creó, los cuales sólo él sabía usar. Su fére¬ 
tro se instaló en el interior de una pirámide de cuarzo 
transparente. Los pocos magos y físicos que quedaban 
en la ciudad la abandonaron al morir su líder, con el 
tiempo todo se cubrió de hiedra y la oscuridad se hizo 
dueña de los secretos Myrrhvanos. 

Quinientos años despúes, el reino de Jharkor se exten¬ 
día hacia el valle de Xanyaw. En continua guerra con 
Shazaar y Melniboné, Jharkor había de retirarse hacia 
las montañas creando ciudades como Thokora y 
Sequaloris. Muchas de estas grandes ciudades se 
construyeron sobre ruinas Myrrhyanas, sobre ciudades 
fantasma abandonadas por su melancólica población. 
Muchos de los nuevos conquistadores ignoraban el glo¬ 
rioso pasado del pueblo alado, la mayoría consideraban 
sus ruinas como simples canteras dónde obtener los silla¬ 
res necesarios para construir sus castillos. Pengot fue 
uno de estos conquistadores. 

Pengot conquistó algunos valles cercanos a la ciudad 
fronteriza de Sequaloris. Su poderoso ejército jharko 
quemó bosques enteros con la única intención de arra¬ 
sar poblados de la gente de Myrrhyn. Cuando Pengot 
consagró su feudo, hace trescientos años, alzó un castillo 
para mostrar a todos su poder. El castillo se construyó 
en la ladera de una montaña, tenía la peculiaridad de 
encerrarse dentro de una gran cueva, parecía la perla de 
una gigantesca ostra, protegida por agrestes acantilados. 
Las montañas presidían un fértil valle pocos kilómetros 
al norte de Sequaloris. De este valle se obtenía caza y 
madera en abundancia, riquezas que mantuvieron el 
feudo durante cien años. El castillo de Pengot tenía otra 
particularidad: fue construido sobre la gigantesca 
caverna en que se encontraba oculta G’yHon. Pengot 
jamás sospechó que las simas que había utilizado como 
bodega se extendieran hacia abajo, hasta un mundo sub¬ 
terráneo y misterioso. 

Priscila, fue la primogénita de Pengot, jamás com¬ 
prendió el significado de la herencia patrilineal. Era una 
niña ambiciosa y muy inteligente. A sus trece años rea¬ 
lizó la primera excursión al mundo subterráneo de las 
bodegas. A los quince años se hizo acompañar por tres 
criados y estuvieron ausentes siete días; volvió sólo ella 






de la expedición. A los dieciseis años 
comenzó a practicar la magia en público; 
nadie le había enseñado. A los dieciocho 
volvió a internarse en la bodega con su 
único hermano, Pascual; fue una excursión 
divertida realizada sin el permiso de su pa¬ 
dre de la que sólo ella regresó. A la muerte 
de Pengot Priscila heredó el castillo. Veinte 
años despúes Priscila era la saterdotisa 
mayor de un culto sanguinario y maligno 
que tenía su sede en el viejo castillo de su 
padre. Todos los soldados y sirvientes fue¬ 
ron despedidos, en el templo sólo habita¬ 
ban mujeres. De los pueblos de leñadores 
y cazadores pronto empezaron a desapare¬ 
cer mancebos que eran sacrificados a la 
luna para satisfacer rituales de canibalismo. 
Era el resultado de la mala interpretación 
que una mente enferma realizaba de las 
ceremonias y cultos dimensionales que se 
adivinaban en las ruinas de G’yHon. 

Con semejante fiesta institucional pronto 
se organizó un éxodo masivo del valle de 
Pengot hacia la ciudad de Sequaloris. En 
cincuenta años no quedaba nada de la anti¬ 
gua prosperidad del feudo, apenas sí unos 
cuantos cazadores itinerantes. El valle se 
sumió en el misterio, su riqueza y frutos 
devorados por una capital antropófaga y 
egocéntrica. El culto sangriento del monas¬ 
terio duró cien años, los cien años que 
Priscila pudo alargar su vida. A la muerte 
de la saterdotisa todas las iniciadas huye¬ 


ron del castillo dejándolo a la merced del 
tiempo y de la ruina. 

Quimera fue una de las iniciadas en la 
magia sangrienta que abandonó el templo- 
castillo cuando murió Priscila. Como ella, 
cientos vagaron por los reinos sembrando 
la destrucción a su paso en nombre de unos 
dioses desconocidos y desagradecidos que 
abandonaron a un pueblo de ángeles que 
habitaba en las entrañas de la tierra. 
Quimera llegó hasta Pang Tang allí se des¬ 
posó con un poderoso hechicero de Arioch. 
Quimera se convirtió a la nueva fe, pero 
jamás olvidó su antigua filiación a la magia 
sangrienta. La hija de Quimera se llamó 
Sandra; escuchó por primera vez la leyenda 
de G'yHon en brazos de su madre que la 
amamantaba. A los diez años decidió con¬ 
vertirse en una poderosa bruja, viajar a 
Sequaloris, descubrir los secretos de 
G’yHon “la ciudad perdida” y refundar la 
secta maligna en la que se crió su madre. 
Sandra ansia más que nada convertirse en 
la nueva Priscila. 

Sandra vive en Sequaloris desde hace 
veinte años, cuando llegó a la ciudad aún 
era joven. Sandra tiene hoy cincuenta y 
nueve años y es una de las hechiceras más 
famosas de la zona. La gente la teme y la 
llama bruja; al insulto ella responde con 
una franca sonrisa. Sandra ya ha visitado 
varias veces el castillo de Pengot y ha ana¬ 
lizado la magia poderosa que Priscila usó 


para sellar los pasadizos que conducen a 
G’yHon. Durante veinte años ha estudiado 
para vencer esa magia, hoy se encuentra en 
situación de bajar por vez primera al 
mundo subterráneo. Pero se siente vieja, 
demasiado altiva y elegante para irse “de 
aventuras”. Sandra busca un grupo de 
aventureros que haga la exploración por 
ella, un grupo competente y a ser posible 
de mentes simples a las cuales poder enga¬ 
ñar. Con la excusa de acabar con unos fue¬ 
gos fatuos que amenazan a la población de 
leñadores (fuegos que ella misma ha invo¬ 
cado), Sandra atraerá al grupo hasta las rui¬ 
nas del castillo de Pengot. Una vez allí 
espera que los aventureros continúen su 
exploración “de forma independiente” 
hasta llegar a la ciudad de G’yHon. Cuando 
los PJs estén en G’yHon Sandra llegará a 
través de ellos para tomar posesión de su 
legítima herencia. 


La aventura 
(introducción para PJs) 

El grupo de aventureros lleva unas cuan¬ 
tas semanas en Sequaloris. En principio 
esta ciudad fronteriza, enclavada entre fér¬ 
tiles y misteriosos valles, ha de ser un lugar 
ideal para buscar problemas (léase aventu¬ 
ras). Hay continuas escaramuzas entre los 
feudos de los valles y la población myrrhy- 













MODULOS 


niana, hay ruinas ennegrecidas que explo¬ 
rar, hay abundante comercio de metales: 
nunca viene mal un brazo profesional bien 
armado. 

Sequaloris es una ciudad funcional si¬ 
tuada en un cruce de caminos. Rodeada por 
una muralla que ya se queda pequeña, el 
centro de la urbe está ocupado por un pala¬ 
cio-castillo (gótico) y por un monumental 
templo politeísta. Algunas torres y edificios 
nobles destacan sobre los tejados de dos 
pisos de las casas de adobe. Los martes y 
los viernes hay mercado, la plaza se llena 
de puestos y carromatos, de buhoneros y 
trovadores. Aquí se pueden encontrar todos 
los servicios que ofrece una ciudad media 
por un precio razonable. 

La posada “La Pezuña del Unicornio” es 
barata y confortable. Digamos que los PJs 
se hospedan aquí o en cualquier otra 
taberna sencilla. Hasta ahora los días se han 
sucedido aburridos mientras los aventure¬ 
ros se familiarizaban con la ciudad en 
busca de un trabajo digno. Esta noche reci¬ 
birán una buena oferta. Después de cenar 
Sandra entrará en la posada, se dirige direc¬ 
tamente al líder de la compañía de PJs y le 
pide que le acompañe a un reservado. Toda 
la posada muestra respeto ante la presencia 
de la bruja, calificativo que todos susurran 
a su paso. Tomás, el dueño, ofrece un lugar 
seguro y apartado para hablar. Una vez en 
privado Sandra hace su oferta: eliminar un 
grupo de fuegos fatuos que están moles¬ 
tando a un poblado de leñadores y cazado¬ 
res situado en el valle de Pengot, a una jor¬ 
nada de viaje hacia el norte; la paga es sufi¬ 
ciente para convencer a cualquiera (que la 
asigne el maestro con este fin). Tras for¬ 
malizar el trato se procede a aclarar los 
detalles del trabajo. Ha de realizarse cuanto 
antes, ya que los pobres campesinos lo 
están pasando mal. Sería conveniente que 
partieran mañana al amanecer. El camino 
hasta el poblado es claro y despejado, una 
pista de tierra usada para el transporte de 
madera y pieles. La gente de la aldea es 
amable y acogerá bien a los PJs. Para eli¬ 
minar a los fuegos fatuos Sandra le da al 
líder de la compañía un medallón. El meda¬ 
llón es muy rico, de oro con gemas in¬ 
crustadas. Sandra dice que es mágico y que 
tiene la propiedad de ahuyentar y destruir 
fuegos fatuos. Una vez que los fuegos 
fatuos hayan sido eliminados el grupo 
puede quedarse con el medallón como 
regalo (Sandra insistirá en este punto). 

Es lógico pensar que el grupo preguntará 
dos cosas a Sandra. La primera es el 
motivo que le impulsa a ser mecenas de los 
campesinos, no es lógico que una mujer tan 
fría y elegante muestre inclinación por unos 


bastos aldeanos. La segunda es preguntar 
porqué no va ella a expulsar a los fuegos 
fatuos si la misión es tan sencilla como 
sacudir ante ellos un medallón. Sandrá dirá 
que le impulsan motivos de conciencia y 
personales. A la segunda pregunta sonreirá, 
es evidente que está demasiado vieja para ir 
“de aventuras”, además alguien tan ele¬ 
gante no querrá mancharse con el barro del 
camino. Así pues, una misión fácil y no 
demasiado peligrosa. 

Camino del norte 

Los PJs pueden informarse en el gremio 
de caravaneros sobre el camino que lleva 
al valle de Pengot. Está claro y despejado, 
normalmente es usado por caravanas bien 
custodiadas que llevan pieles y madera, a 
veces lo saquean bandas de bandidos 
myrrhynianos (bonito encuentro a especi¬ 
ficar por el director de juego). En principio 
no tiene por que haber problemas para lle¬ 
gar al valle de Pengot, el pueblo de leña¬ 
dores que se encuentra en este valle es el 
último del camino, allí se acaba la senda y 
comienza el bosque y las montañas. Hay 
una jornada de viaje a caballo hasta el 
poblado, no hay posadas en el trayecto. 


En su última parte el camino transcurre 
entre bosque, frondosos árboles amurallan 
la senda. El pueblo de leñadores se encuen¬ 
tra en un amplio claro, una colina cubierta 
de pastos y de campos de grano silvestre. 
El pueblo es pequeño, apenas diez chozas 
rodeadas por una valla de madera. Las 
reses son comunales, bueyes y muías des¬ 
cansan en otro recinto vallado. Al anoche¬ 
cer el lugar ofrece un aspecto seguro y res¬ 
guardado, entre las ventanas de las chozas 
se vislumbran los iluminados fogones 
donde hierve la cena. Los PJs serán bien 
recibidos por la comunidad, son gente 
amistosa que se alegra de tener visita. Son 
gente pobre pero ofrecen lo que tienen: una 
cena caliente y un lugar seco donde dormir. 
El poblado tiene un régimen comunal, el 
líder se elige por votación entre las distintas 
familias. Hace tres años que el cabecilla es 
Tim, un robusto pelirrojo, un mercenario 
retirado que vive con su mujer y dos hijas 
en la cabaña más grande del pueblo. Tim 
puede ofrecerles una habitación donde dor¬ 
mir al grupo de aventureros. No hay más 
sitio en toda la aldea, habrán de aceptar 
para refugiarse de la lluvia que comienza a 
caer a media noche. 

Durante la cena (cocido de oso), Tim 






tiene una interesante historia que contar, la 
suya. Como mercenario retirado Tim ha 
participado en muchas batallas, ahora ya 
tiene casi cincuenta años, pero sigue bri¬ 
llante, fuerte y decidido. Toda la comuni¬ 
dad rebosa de este ánimo “saludable y 
bonachón”. Tim también puede contar a los 
PJs algo sobre los fuegos fatuos. De hecho 
no son un grave problema, y se extraña de 
que una “noble dama” de la ciudad se inte¬ 
rese por ello. Hace aproximadamente tres 
meses que el primer leñador avistó a los 
fuegos fatuos, se asustó mucho. Los fuegos 
se han aparecido una o dos veces por 
semana a distintas personas, pero siempre 
lejos del pueblo, a un cazador solitario o 
alguna mujer que fue a buscar agua al río. 
Al principio la gente pensaba que eran 
malignos, pero hasta la fecha no han 
tomado ninguna acción perjudicial para el 
pueblo, y los aldeanos se van acostum¬ 
brando a su presencia. Si los PJs preguntan 
a Tim por Sandra dirá que no la conoce en 
absoluto, y es cierto. Ni Tim ni ningún 
leñador conocen las ruinas del castillo 
Pengot. 

En busca de los fuegos fatuos 

Es de suponer que los PJs saldrán al día 
siguiente a explorar los bosques que rodean 
el poblado. Los bosques son tranquilos, 
nada ocurrirá hasta al atardecer. Siguiendo 
las órdenes de Sandra (a la cual sirven) los 
fuegos fatuos se aparecerán al caer el sol, 
cuando los PJs retornan al poblado. Los 
fuegos asumirán forma de hadas (bellas 
mujeres aladas) e intentarán seducir a los 
PJs a que los sigan con sus cantos y bailes. 
Los fuegos fatuos se muestran frenéticos 
ante la posibilidad de acabar con este tra¬ 
bajo aburrido y volver a su plano de exis¬ 
tencia. Hay cinco fuegos fatuos (ver carac¬ 
terísticas en “Demonios y Magia” página 
92). Los fuegos no se acercarán a menos de 
cinco metros de nadie, siempre harán el 
teatro de ser rechazados por el medallón, si 
algún PJ se lo enseña el fuego huirá riendo 
desaforádamente. Los fuegos tienen como 
misión adentrar a los PJs en el bosque y 
guiarlos hasta la puerta del castillo Pengot. 
Lo intentarán noche tras noche, adentrando 
a los PJs más y más en la ladera boscosa de 
la montaña. 

Hay seis horas de camino cuesta arriba 
hasta el castillo, pero merece la pena seguir 
a los fuegos y luego contemplar la ruinosa 
fortaleza a la luz de la luna. Cuando los PJs 
estén frente a la puerta del castillo los fue¬ 
gos habrán cumplido su misión y desapa¬ 
recerán para siempre jamás. Una vez que 


los PJs hayan encontrado las apetitosas rui¬ 
nas es improbable que no decidan ex¬ 
plorarlas, eso es justo lo que Sandra espera 
(y espera que aún lleven el medallón). 


El castillo de Pengot 

El castillo ofrece un asombroso espec¬ 
táculo. Los fuegos fatuos han alumbrado la 
entrada de una gigantesca cueva en cuyo 
interior se alza una gran fortaleza, las 
derruidas torres están cubiertas de hiedra 
hasta tocar el techo de la caverna. Las 
almenas compiten con estalagmitas y esta¬ 
lactitas hercúleas que crecen por todas par¬ 
tes como setas. El viento aúlla en el inte¬ 
rior de la cueva y ruge al pasar por las tro¬ 
neras y postigos de las ruinas. Sólo la 
planta principal parece haber sobrevivido, e 
incluso ésta ha sufrido numerosos derrum¬ 
bes. La luna ilumina vidrieras rotas que 
debieron pertenecer a una inmensa catedral. 
Los árboles del claustro han crecido silves¬ 
tres y salvajes, enormes perales y 
melocotoneros compiten con robles y pinos 
centenarios a la hora de empujar columnas 
con sus raíces y levantar el pavimento. Los 
fuegos fatuos se dirigen a una fachada alta 
como la montaña y cubierta de musgo 
oscuro. En el centro de esta muralla hay 
una gran puerta doble de bronce, una de sus 
hojas cuelga sólo del gozne superior. Los 
fuegos revolotean sobre la puerta y se van 
apagando poco a poco hasta desaparecer 
entre risas y cantos. 


1 . Puerta de entrada 

La única puerta de entrada está instalada 
en el centro de una monolítica muralla, se 
asciende hasta la puerta por unos anchos 
escalones de granito húmedo y erosionado. 
La cueva es de roca caliza, el ambiente es 
muy húmedo, por todas las paredes corren 
hacia abajo hilillos de agua, el suelo está 
lleno de charcos y se escucha el constante 
goteo del agua entre los sillares del casti¬ 
llo. Exceptuando esto, el silencio es sepul¬ 
cral. La puerta es de bronce, está cubierta 
por el óxido, su hoja derecha se mantiene 
en el sitio, pero la hoja izquierda cuelga 
desencajada de su gozne superior. Por 
tanto se ve una ancha apertura negra de 
cuatro metros de altura por la cual entrar 
al castillo. La oscuridad es total en el in¬ 
terior. Sobre la puerta hay un arco labrado 
con letras e inscripciones florales, el 
motivo central está escrito en común, 
pone: “ Gloria y honor para el señor Pen¬ 
got”. 




2. Coro 

La entrada desemboca directamente 
sobre el coro de una gran catedral. El coro 
tiene el techo bajo (3’5m) y abovedado, 
aguanta el peso de las torres que se han 
derrumbado en el piso superior. El 
ambiente es opresivo y huele a moho 
podrido. En el coro no hay nada que desta¬ 
car excepto algunas pinturas murales que 
se han cubierto de manchas negras. 


3. Iglesia alta 

El techo de la catedral tiene más de seis 
metros de alto, bóvedas góticas de crucería 
ornamentada con rosas de piedra aguantan 
el peso de los sillares derrumbados. Este 
techo ha sufrido un descalabro mayor en la 
parte cercana al altar: por este agujero entra 
un canalillo de agua que va a dar directa¬ 
mente sobre el altar de granito negro. Las 
paredes están ennegrecidas y cubiertas de 
yedra que entra desde el claustro a invadir 
el templo. Para bajar a la catedral hay que 
descender unas escaleras, para subir al altar 
hay que ascender otras. El suelo está res¬ 
baladizo, no parece que haya nada de inte¬ 
rés en este lugar excepto las tres puertas de 
roble que hay a ambos lados de la nave. 


4. Claustro 

La puerta que da al claustro está de¬ 
sencajada y hecha astillas. Parece que una 
gran fuerza la hubiera machacado con 
cierta facilidad. La visión del claustro es 
mágica. La luz de la luna entra a raudales 
entre las columnas y murallas que delimi¬ 
tan el jardín del castillo. No hay techo en 
este lugar, sólo pilares de mármol altísimos 
con capiteles corintios. Todas las paredes 
y columnatas están cubiertas de yedra, el 
claustro es una auténtica selva que ha cre¬ 
cido al amparo de la humedad reinante. La 
mayoría de los árboles son frutales silves¬ 
tres que han crecido desmesuradamente y 
ofrecen frutos llenos de aroma y color, 
manzanas, nísperos, peras, uvas. Entre 
estos árboles se alzan robles y pinos cente¬ 
narios que alcanzan a tocar el techo de la 
caverna muy arriba sobre las más altas 
torres de la fortaleza. En el centro del 
claustro hay una fuente de mármol blanco 
que aún funciona y expulsa un esbelto cho¬ 
rlito de agua hacia arriba. Como la Capi¬ 
lla (n-7) es el hogar de una familia de osos 
de las cavernas; es muy probable que 
alguno se encuentre merodeando por el 
claustro. 




5. Capilla 


Esta capilla sólo tiene una entrada vi¬ 
sible, una gran puerta de roble (que aún 
está entera y cerrada) impide el paso. 
Dentro las paredes y el techo han aguan¬ 
tado la ruina generalizada. Hay murales en 
las paredes que representan a unos hombres 
alados sobre los que desciende fuego pro¬ 
cedente de las nubes, parece que todos 
mueren achicharrados. Sobre el altar hay 
un cáliz de plata que tiene inscrita la misma 
imagen. Dentro del cáliz hay cuatro meda¬ 
llones de hierro con cadena de plata, el 
medallón tiene grabada en oro una estrella 
de cinco puntas ( son medallones necesa¬ 
rios para utilizar el instrumento de telepor¬ 
tación en el templo de G’yHon). En el 
suelo hay grabado con oro fundido un octó¬ 
gono del caos inscrito dentro de un penta¬ 
grama complejo. 


6. Sacristía 

Hay dos posibles entradas a la sacristía. 
Una es por la ventana que da al claustro, 
un ventanuco estrecho que muestra unas 
vidrieras de colores rotas. Otra es la puerta 
que comunica con la Capilla (sala 7), ahora 
guarida de los osos, esta puerta es de roble, 
aguanta en su sitio y está cerrada. Es evi¬ 


dente que entrar por la puerta supone 
enfrentarse con los osos, pero un personaje 
con la suficiente agilidad y discreción 
podría entrar por la ventana si no ha habido 
ya algún encuentro con los osos que haya 
alertado al resto. La sacristía ha aguantado 
bien el paso del tiempo, se mantiene entera 
y en pie, las paredes están ennegrecidas y 
hay un armario de madera podrida que con¬ 
tiene lujosas túnicas en su frágil interior. 
Las túnicas están podridas y cubiertas de 
moho. En una esquina hay un baúl de 
madera podrida que puede abrirse con faci¬ 
lidad (pero no sin ruido), dentro del cual 
hay un collar y dos brazaletes de plata muy 
parecidos a los que luce Sandra (PJ in¬ 
teligente o tiradita de percepción crítica 
para percibirse del detalle). 


7. Capilla 

Esta sobria capilla es el hogar de una 
familia de osos de las cavernas. Cuenta que 
hay un macho adulto, una hembra vieja y 
dos oseznos creciditos. Los osos habitan un 
buco agradablemente construido.El suelo 
está cubierto de hojas secas y el techo está 
completo, lo que les protege de la hume¬ 
dad. Hay abundante mierda (defecaciones, 
huesos, cuero y libros devorados) en la 
estancia, pero nada de provecho. A los osos 


no les gustan los visitantes, atacarán con 
mala leche y si es necesario seguirán a sus 
víctimas por todas las ruinas. 

8. Cuartos vacíos 

La serie de habitaciones marcadas con el 
ocho son cuartos vacíos. En su tiempo fue¬ 
ron dormitorios, salas y comedores, pero 
hoy todo el mobiliario ha desaparecido o 
se ha podrido hasta convertirse en polvo. 
Excepto algunas grietas y cascotes derrum¬ 
bados no hay nada de interés en estas estan¬ 
cias. El suelo de todas ellas está cubierto 
de mugre y las paredes ennegrecidas por el 
moho. Todas las habitaciones tienen una 
ventana alta y estrecha acabada en punta 
que da al exterior. Estas ventanas están 
cubiertas de gruesas vidrieras y por rejas 
de hierro exteriores, así que apenas entra la 
luz de la luna por ellas. Las puertas que 
separan estas habitaciones son de roble, o 
bien están abiertas o podridas o simple¬ 
mente no están. 


9. Comedor 

Esta amplia habitación fue el comedor 
del templo-fortaleza. Hoy sólo quedan res¬ 
tos podridos de las tres mesas que ocupa- 











ron la estancia y de las sillas y tronos en 
que se sentaban las saterdotisas de distinto 
rango. Numerosos tapices podridos cubren 
las paredes. 

10. Cocina 

Esta habitación triangular es la cocina. 
Todavía se mantiene un fogón de piedra en 
buen estado con dos hornos metálicos. En 
la cocina están los restos de la cubertería 
de madera que se utilizaba en los tiempos 
del culto, quedan algunas copas y platos de 
bronze, pero están en un lamentable estado 
de corrosión. En la cocina aparte del desor¬ 
den y la ruina reinante no hay nada de 
verdadero interés. 


11. Atrio 

Esta es una lujosa sala de transición. En 
apariencia está vacía. Buena parte del techo 
se ha derrumbado y se encuentra en un 
estado lamentable (20% de nuevo 
derrumbe si los PJs arman escándalo aquí). 
Para descender a la habitación hay unas 
lujosas escaleras de mármol negro. En la 
pared inferior hay una puerta de roble des¬ 
vencijada y abierta, en la pared superior 
hay unas vidrieras muy gruesas que han 
soportado enteras el paso del tiempo; sus 
cristales son muy oscuros y están empapa¬ 
dos de agua. Al fondo del atrio hay otra 
puerta de roble que está entera y cerrada. 

¡2. Panteón 

Esta sala alargada es donde se encuentran 
los nichos y tumbas que hospedan los res¬ 
tos de las saterdotisas. Se entra al panteón 
desde la Iglesia Alta, cuya puerta de acceso 
está protegida por una C’lorya de poder 20. 
Aún eliminada la runa, la puerta de roble 
es maziza, pequeña y dura de forzar o rom¬ 
per. El panteón está flanqueado por nichos 
en su pared superior, por vidrieras altas y 
delgadas en su pared inferior y por una 
gran tumba al fondo. El techo es una 
bóveda de medio punto. Todos los nichos 
están ocupados por huesos o por polvo, su 
contenido se evaporó hace mucho tiempo 
(excepto algunas alhajas y joyas que aún 
quedan). La tumba del fondo es la de 
Priscila, se ve un gran sarcófago de piedra 
con la efigie tallada de una bella saterdotisa 
coronada, el rostro está tenso y los ojos 
abiertos. Dentro están los huesos de 
Priscila, mondos y lirondos, acompañados 
por su corona, dos brazaletes de oro y un 


anillo en el que está encerrado un demonio 
de combate muy nervioso y aburrido por la 
inactividad de los últimos setenta años (a 
confeccionar por el DJ). Se deja a opción 
del Maestro que Priscila esté muy muerta, 
poco muerta o con ganas de bailar. En caso 
de bailar Priscila sabe hacerlo con estilo y 
prestancia, piensa que fue una poderosa 
saterdotisa de su tiempo y que conocía las 
artes de la antigua hechicería... un tango 
elemental no iría nada mal. 

13. Biblioteca 

En tiempos esto debió ser una gran bi¬ 
blioteca. Ahora no es más que una cantidad 
ingente de papel mojado bajo los sillares 


del techo que se derrumbó sobre las estan¬ 
terías y armarios donde se guardaban los 
grimorios. Deja que los PJs se desesperen 
buscando algún hechizo que no encontra¬ 
rán, descríbeles algunos títulos interesan¬ 
tes para que lloren con motivo. El techo de 
la habitación está totalmente destruido lo 
que convierte en un caos de cascotes el 
suelo (tiradita de equilibrio). De esta es¬ 
tancia bajan unas escaleras a la parte pos¬ 
terior del castillo. En el estrecho pasillo que 
queda entre la pared de la cueva y las 
murallas de la fortaleza hay dos pozos que 
los PJs pueden investigar. Uno está lleno 
de agua clara y cristalina. El otro está 
repleto de huesos, los restos de los últimos 
sacrificos que se realizaron en el templo. 
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14. Horno 

Aquí aún se encuentra el horno del casti¬ 
llo, es de adobe, bastante grande y redondo. 
Hay restos de leña apilada y de palas metá¬ 
licas para meter y sacar el pan. La habita¬ 
ción se encuentra en buen estado. 


15 (8b). Highway to Hell 

La habitación 8b tiene una peculiaridad. 
En el suelo, cerca de la esquina superior 
derecha, hay una trampilla. La trampilla es 
de piedra y no es fácil de localizar, su argo¬ 
lla está camuflada entre cascotes y abun¬ 
dante mugre. Tras la tiradita de buscar se 
impone una de fuerza para levantar la 
trampilla y encontrar unas misteriosas esca¬ 
leras descendientes. Tras un pronunciado 
descenso de cinco minutos, las escaleras 
acaban en unas bodegas. La bodega es una 
cueva natural bastante larga pero estrecha, 
alineados en sus paredes hay inmensos 
barriles de cerveza y numerosos botelleros 


que guardan barrilitos y botellas de cristal. 
El líquido alcohólico hace tiempo que se 
evaporó dejando sólo mugre y posos de 
porquería en los barriles. El olor es ácido y 
muy fuerte. 

Al fondo de la bodega hay una gran 
puerta de bronce. Está rodeada por un arco 
tallado de pétreas calaveras. La puerta es 
claramente visible desde cualquier punto 
de las oscuras bodegas. En su superficie 
hay un bajorrelieve de gran belleza, repre¬ 
senta un grupo de hombres alados que 
intentan huir al interior de espirales lumí¬ 
nicas mientras rayos y lluvia de fuego les 
caen desde las nubes, la mayoría de estos 
hombres alados sucumben ante los ele¬ 
mentos desencadenados. En el centro de la 
puerta hay una runa mágica. Es una 
CTorya de poder 40 (ver “Demonios y 
Magia” página 87). 

Cuando el PJ que lleva el medallón de 
Sandra se acerque a la puerta empezarán a 
ocurrir cosas. La primera es que el meda¬ 
llón empieza a vibrar con luz y calor evi¬ 
dentes para todos, la segunda es que la 


C’lorya empieza a brillar también, la ter¬ 
cera es un rayo que saliendo del medallón 
fulmina la runa de barrera. Todo esto ocu¬ 
rre en apenas cinco segundos con gran apa¬ 
rato lumino-técnico y soltando una gran 
nube de humo verde. Cuando el humo se 
disipa la puerta está abierta de par en par, y 
más allá se divisan otras escaleras de cara¬ 
col descendientes excavadas en la roca 
caliza natural. La verdad es que el asunto 
huele a chamusquina, pero ¿qué aventurero 
De Verdad se pararía ahora que empieza la 
Fiesta En Serio? 

Las escaleras de caracol son muy in¬ 
cómodas, los escalones están mal tallados, 
demasiado estrechos y demasiado juntos 
unos de otros, su superficie húmeda acaba 
de poner la cosa farragosa (tirito de equili¬ 
brio, please). Tras un interminable cuarto 
de hora de descenso los PJs enpiezan a vis¬ 
lumbrar una salida, parece que da a un 
mundo subterráneo iluminado por ríos 
fosforescentes... • 

(Continuará...) 
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LÍDER 


STAR WARS 


Resurrección 

La Rebelión contactará con los PJs por los caminos habituales. Se les ofrecerá una delicada misión especial. 
Si aceptan, les invitarán a subir a una nave estacionada en el astropuerto desde donde se dirigirán a una pequeña 
base rebelde en el asteroide Roengenstrahlung, sistema AI-Lodia. Allí el comandante de la base les informará de 
su misión. Esta aventura deberá jugarse cronológicamente después de la destrucción de Jabba el Hutt y sus 
seguidores. Por cierto, ¿alguien ha visto “Terminator” ? 


En el lejano planeta de Rebek la Rebe¬ 
lión tiene a algunos de sus agentes en 
misión secreta. Lo único que los PJs ne¬ 
cesitan saber es que se encuentran de paso 
para dirigirse a otro planeta, donde tendrían 
que realizar ciertas investigaciones. El pro¬ 
blema consiste en que los agentes han ido 
siendo asesinados sistemáticamente, y sus 
asesinos no han dejado ni rastro. No hay 
duda de que Imperio se encuentra de por 
medio, pero los servicios de espionaje 
rebelde han confirmado que no hay ningún 
agente del ISB enviado al sistema. Podría 
ser alguien contratado para tal faena, o un 
agente completamente nuevo y descono¬ 
cido. Sea como sea, posee grandes habi¬ 
lidades mortíferas. Es necesario dar con él y 
eliminarlo lo antes posible. Aun queda 
algún agente con vida en el planeta; está tan 
escondido como ha podido, pero sabrá de 
la llegada de los PJs y contactará con ellos 
cuando lleguen a la ciudad. Por último les 
recomendará que tengan mucho cuidado, 
ya que lo que quedó de los cuerpos de las 
víctimas haría coger escalofríos a un gamo- 
rreano. Se les proporcionarán 6000 Créditos 
a cada uno para gastos. Deben intentar con¬ 
seguir datos precisos de los asesinos, y si 
fuera posible acabar con el problema. 

El planeta Rebek 

Sistema estelar: Io-Lantane. Estrella roja. 

Planetas: ocho. Sólo el quinto (Soonag) 
y el sexto (Rebek) están habitados. En 
ambos son necesarias protecciones espe¬ 
ciales debido a las fuertes radiaciones so¬ 
lares. La atmósfera no es respirable para 
humanos y similares. La única ciudad de 
Rebek es VAX-880. Los trajes de vacío 
serán suficiente, aunque grandes cúpulas 
mantienen una atmósfera respirable en las 
zonas ricas. Asimismo, el interior de los 
edificios habitados contiene aire respirable, 
con cámaras estancas para salir al exterior. 
El resto de planetas no pueden ser visita¬ 


dos (gigantes gaseosos o excesivos niveles 
de radiación). 

Planeta Rebek: fauna y flora autóctona 
conocida: vegetación e insectos, adaptados 
a la radiación. Habitantes: humanos 80%, 
Gamorreanos 9%, Jawas 6%, Wookies 4%, 
otros 1%. Nivel tecnológico medio. 
Grandes cúpulas protegen las partes más 
ricas de las ciudades, dejando al resto bajo 
los efectos de la radiación. 


Información para el árbitro 

Alguien con bastante manía a la Rebe¬ 
lión (y sin relación alguna con el Imperio) 
está causando estragos haciendo de¬ 
saparecer a todos sus agentes secretos en el 
planeta, no lo hace directamente, sino que 
emplea a un viejo robot asesino al que ha 
mejorado personalmente. La identidad de 
su extraño amo permanecerá oculta hasta 
el final de módulo, pero respecto al robot, 
los PJs se enfrentarán con un Eliminator 
434-B mejorado (MUY mejorado). Mide 
dos metros diez de altura, su armadura se 
ha incrementado (a expensas de su veloci¬ 
dad, aunque puede conducir casi cualquier 
vehículo) así como sus habilidades mortí¬ 
feras. Los aventureros no tendrán práctica¬ 
mente ninguna posibilidad a no ser que 
consigan armas pesadas (por cierto, total¬ 
mente prohibida en el sistema cualquier 
arma que cause más de 4D de daño). El 
amo de Steelgart (como se llama el 
androide) adquirió un particular odio hacia 
la Rebelión hace algún tiempo. Compró y 
reprogramó al 434-B, proporcionándole los 
datos del primer espía rebelde que llegó al 
planeta, a quien capturó e interrogó sobre 
los próximos agentes que debían llegar. 
Desde entonces, captura a los que vienen 
después, los interroga a conciencia como 
sólo una máquina podría imaginar, los eli¬ 
mina, y espera la llegada del siguiente una 
vez ha conseguido los nuevos datos. 
Conoce los lugares de contacto, los có- 


por David Revetllat i Barba 

digos, las contraseñas,...todo. Tarde o tem¬ 
prano, un nuevo agente cae en sus manos. 
Ninguno de ellos ha tenido el vigor sufi¬ 
ciente para superar sus interrogatorios. El 
robot se conecta directamente al sistema 
nervioso de la víctima, evitando que se des¬ 
maye durantela “conversación” e incluso 
agudizando el dolor mientras se encarga de 
los puntos no vitales de la víctima. 
Finalmente, una vez conseguida la infor¬ 
mación, muere rápida y eficazmente. Según 
los datos de que dispone actualmente Steel¬ 
gart, queda aún un espía rebelde en la ciu¬ 
dad, un tal Trekstar, cuyo nombre en clave 
es Radix-10. Radix-10 está esperando la 
llegada de otro grupo de rebeldes (los PJs) 
que vendrán a investigar en secreto la causa 
de las muertes de los anteriores enviados. 
Conoce también el punto de encuentro, una 
taberna clausurada llamada Moretee. Por 
cierto, para hacerlo más emocionante, no 
estaría mal que el amo de Steelgart le 
hubiera proporcionado un disfraz de hu¬ 
mano con traje de vacío y todo para pasar 
más desapercibido, aunque se desprenderá 
con los impactos suficientes (sí, sí, ya se 
que es una copiada, así que queda a juicio 
del árbitro). Steelgart no tratará de matar a 
los PJs en el primer encuentro, su progra¬ 
mación le obliga a hacerlos sufrir un poco 
antes de liquidarlos, pero después se dejará 
de contemplaciones e irá a por ellos. Si les 
pierde, de una forma u otra les seguirá la 
pista (por los canales que sean necesarios) 
y les encontrará en como mucho 1D3+1 
horas, de la forma más lógica posible 
(siguiendo su dirección, buscando en los 
enclaves más probables como el astro- 
puerto, o simplemente interrogando y tor¬ 
turando a la gente al respecto de los PJs. 

El encuentro secreto 

A los aventureros se les habrá propor¬ 
cionado la dirección de un punto de 
encuentro secreto y seguro, una taberna 



cerrada llamada Moretee, donde podrán 
contactar tranquilamente con el hombre de 
la Rebelión, cuyo nombre el clave es 
Radix-10. Su nombre auténtico permane¬ 
cerá secreto para los PJs. En cuanto lleguen 
a la ciudad, deberán dirigirse al punto de 
encuentro, un edificio de unas tres plantas 
bastante achacoso. Dentro encontraran a 
Radix-10, quien les informará de la situa¬ 
ción actual: todos, excepto él, han muerto 
de forma horrible. Sin duda el Imperio está 
detrás de todo esto, pero hasta ahora nunca 
se habían mostrado tan mortíferos. No 
dejan huellas ni pistas. No se sabe cuantos 
son, ya que nadie ha sobrevivido a su 
encuentro, y si esto sigue así, pronto no 
quedará nadie del servicio secreto rebelde 
en el sector. El lugar en que se encuentran 
dispone de muchas ventanas de plástico 
muy fino, que les irá de perlas ya que en 
ese mismo momento, cuatro detonadores 
termales activados caerán del techo. 
Estallarán en dos asaltos, causando en total 
35D de daño (el edificio se derrumbará) o 
5D a quienes consigan salir pero sólo estén 
a pocos metros del edificio. Los detonado¬ 
res han caído merced a un simple meca¬ 
nismo accionado a distancia por Steelgart 
desde otro edificio. Quienes todavía estén 


conscientes, incluido Trekstar que habrá 
saltado por una de las ventanas, podrán oír 
los pesados pasos metálicos de alguien que 
se acerca con ritmo acompasado y seguro. 
Al poco, podrán distinguir entre el humo a 
un hombre de por lo menos dos metros, 
con una impresionante arma en cada brazo. 
Más les vale empezar a correr, porque 
comenzará a disparar, y aunque los prime¬ 
ros impactos errarán el blanco, su onda 
expansiva será bastante preocupante. 

Especificaciones técnicas 
de Steelgart 

Aunque Steelgart resultara alcanzado y 
“herido”, es capaz de autoregenerarse. 
Cada vez que resulte herido el total de su 
Fortaleza disminuirá en ID, y si resulta 
mortalmente herido bajará 2D, y sólo 
cuando llegue a 0 caerá, otros resultados no 
tienen efecto. Aún en ese momento, si no 
es totalmente despedazado, fundido, o algo 
similar, empezará a recuperarse al día 
siguiente. No servirán métodos de aplasta¬ 
miento o de conversión en bloque de metal, 
la estructura metálica de Steelgart recor¬ 
dará su forma original y volverá a ésta. 


aunque tardará una semana. Autorepa- 
rándose puede recuperar 2D de su Forta¬ 
leza por cada día que pasa. La pérdida de 
cada ID de su Fortaleza repercute además 
en el resto de sus sistemas, de modo que si 
su Fortaleza baja 3D, el resto de habilida¬ 
des también lo hace, hasta un mínimo de 
ID sin embargo. Sólo su Fortaleza puede 
llegar realmente a 0, momento en el que 
cae desfallecido hasta recuperarse o ser 
destruido totalmente. Es capaz de averiguar 
quienes se dedican al contrabando de armas 
ilegales y hacerles confesar donde guardan 
sus armas para hacerse con ellas si es 
necesario. Es tan inteligente como un 
humano, o quizá más, aunque siempre 
estará al servicio de su amo. Si su fortaleza 
descendiera demasiado (alrededor de 2D) 
se retiraría para recuperarse un poco y 
luego volver a la carga. 

La persecución 

El 434-B no dejará en paz a los PJs 
mientras pueda. Durante los primeros 
encuentros, el primero en morir será Radix- 
10. El androide les perseguirá hasta donde 
sea de la ciudad, lo arrasará todo a su paso 
si es necesario, hechará puertas y paredes 
abajo (probablemente matando a decenas 
de personas si se trata de edificios fuera de 
las cúpulas en las que penetraría la atmós¬ 
fera tóxica del exterior). Las fuerzas poli¬ 
ciales de la ciudad y del planeta son míni¬ 
mas, dedicadas sólo a proteger los edificios 
gubernamentales o zonas como el astro- 
puerto, y no se encargan de la seguridad 
ciudadana. En las zonas ricas, cada casa 
posee de uno a diez guardias privados vigi¬ 
lando, dependiendo del nivel social, pero 
sólo defenderán su propio territorio. No se 
dedican a la caridad, así que nada de dejar 
que los PJs se metan en las casas para pro¬ 
tegerse de Steelgart. En alguno de sus cor¬ 
tos respiros, los PJs deberían intentar 
conectar con el mercado negro en busca de 
armas potentes. No les será difícil, ya que 
entre los bajos fondos corre el rumor de 
que un asesino profesional está intentando 
liquidar a un grupo de extranjeros, que al 
parecer necesitarán de tales armas, pero les 
costarán el doble de lo normal. En dichos 
bajos fondos encontrarán alguna informa¬ 
ción pasando una tirada de 15o más, con¬ 
forme el que se ha ido cargando a la gente 
parece llamarse Steelgart, ya que un testigo 
(que murió después de forma horrible) oyó 
como un extraño hombre con armadura lo 
llamaba por ese nombre. Los PJs no encon¬ 
trarán ningún robot que pueda enfrentarse a 
Steelgart, aunque pueden reprogramar una 
unidad 3PO o R2 y enviarlo contra él si lo 
desean. De cualquier forma, el resultado 
será una bonita pelota metálica rodando 
hacia sus pies. 
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El amo de Steelgart 

En un momento en que la situación sea 
desesperada para los PJs, aparecerá una 
extraña figura con armadura. Los PJs 
habrán visto antes esa armadura durante las 
reuniones informativas en las salas de gue¬ 
rra de la Rebelión, en las que se enseña a 
los soldados a identificar a sus principales 
enemigos. Sin embargo el horrible ser que 
vestía tal armadura murió hace tiempo, o 
eso se les dijo. Exactamente esa misma 
armadura vestía Boba Fett, el temido caza- 
recompensas que capturó al no menos 
conocido Han Solo. El hombre ordenará al 
androide que se detenga, y éste obedecerá 
al instante, luego no hay duda de que está a 
su servicio. El hombre dirigirá unas cortas 
y metálicas palabras a los aventureros. Les 
mostrará su admiración por haber resistido 
tanto a Steelgart, y les asegurará que como 
recompensa obtendrán una muerte rápida. 
Se presentará como el auténtico Boba Fett, 
y les hará saber que consiguió escapar, gra¬ 
cias al equipo de su armadura, de una 
muerte segura proporcionada por sus paté¬ 
ticos héroes de la Rebelión, pero que no 
piensa dejar que nadie viva para poder con¬ 
tarlo. Acto seguido ordenará a Steelgart 
que acabe de una vez con ellos, con la 
ayuda del mismo Boba si es necesario. Lo 
más sensato sería escapar, coger una nave y 
largarse. Enfrentarse a la potencia de fuego 
de Boba y Steelgart juntos sería mortal. Los 
PJs habrían cumplido buena parte de su 
misión descubriendo quien eliminaba a sus 
agentes. 

El supuesto Boba Fett se había insta lado 
en Rebek antes de que llegaran los agentes 


rebeldes. Cuando éstos fueron viniendo, 
decidió eliminarlos como desquite contra 
la Rebelión, a la espera del día en que 
pueda vengarse de aquellos a quienes ver¬ 
daderamente odia: Luke Skywalker y Han 
Solo, junto al resto de sus compinches. 


Epílogo 

¿Se trataba realmente de Boba Fett o de 
un impostor, con habilidades similares, que 
ha conseguido hacerse con una armadura 
Mandalore y ha robado su nombre para 
obtener fama fácil? Sea como sea, es por 
lo menos casi tan mortífero como el autén¬ 
tico, tanto que podría ser el mismo. Si 
algún PJ consigue escapar con la informa¬ 
ción en una nave espacial, podrá llegar 
tranquilamente a la base Rebelde, pero si 
Steelgart sobrevivió, le perseguirá para aca¬ 
bar su trabajo. Steelgart podrá salir por 
ejemplo en medio de otra futura aventura, 
cuando el personaje menos se lo espere. O, 
incluso si fue destruido realmente, tal vez 
Boba consiga otro, lo perfeccione aún más, 
y lo envíe contra el nuevo enemigo que ha 
resultado ser el PJ. Sea como sea, Boba no 
se dejará ver en lo posible, prefiere perma¬ 
necer en el anonimato hasta perfeccionar 
aún más sus habilidades, temiendo que el 
mortífero Luke Skywalker y los suyos 
sepan de él y decidan buscarle. 


Recompensas 

Sobrevivir y volver a la base rebelde: 3 
puntos. Eliminar a Steelgart, otros 3 pun¬ 


tos más. Boba no debe morir a manos de 
los PJs sea como sea. 


Radix-10 (Trekstar). 

Espía rebelde. Raza humana. 


DES 

2D 

Bláster 

3D 

PER 

3D 

Esc./Furt. 

4D 

CON 

2D 

Bajos f. 

5D 

FOR 

2D 

Pilotaje 

4D 

TEC 

3D 

Rep. armas 

5D 


Pistola bláster. 
Granada de mano. 


Steelgart. Serie 
Eliminator 434-B mejorado 


DES 

5D 



PER 

3D 

Buscar 

6D 

FOR 

8D 

Atacar sin 

9D 

MEC 

2D 

Artillería n. 

4D 

TEC 

5D 

Reparar armas 

6D 


Movilidad máxima 5m./asalto. 

Armas transportadas: 

1 detonador termal. 

Lanza misiles. Daño 7D. 

Amo de Steelgart. 

Boba Fett o no, al menos posee sus mismas 
habilidades y armas (ver La Guía). • 
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ORACULO 

Némesis 

Muchos de vosotros tendréis en vuestras manos, todavía con olor a tinta, vuestro ejemplar de Oráculo. Al 
leerlo, os daréis cuenta de que las aventuras empiezan con una visita a Delfos, pero ¿qué argumentos deberá 
emplear La Moira para justificar este viaje? De hecho parece que ir a consultar el oráculo era práctica bas¬ 
tante habitual, pero el autor te ha preparado este módulo por si deseas tener más argumentos. 

por Ricard Ibáñez 


Este mini-módulo de Oráculo está pen¬ 
sado para 3/5 Pjs sin experiencia; uno de 
ellos debe ser necesariamente una Sibila. 
Los Pjs se encuentran en la ciudad de 
Smyrna, en la costa occidental del Asia 
Menor. El grupo traba conocimiento entre 
sí gracias a los funerales que se están rea¬ 
lizando en la ciudad para honrar a Licaón 
de Samos, joven oficial de la ciudad que ha 
muerto repentinamente. Guerreros y 
Amazonas pueden haber sido compañeros 
de anuas del difunto, los Colonos pueden 
ser naturales o residentes de la ciudad, los 
Atletas haber venido para participar en las 
competiciones deportivas que se organizan 
para honrar al difunto, un Asclepiada puede 
interesarse por las causas que rodearon su 
muerte, e incluso alguna Sibila puede apa¬ 
recer siguiendo el hilo de su Destino, mar¬ 
cado por las Moiras... 

La visión 

Sea como fuere los Pjs soñarán, en la vís¬ 
pera en la que se ha de prender fuego a la 
pira del joven Licaón, una visión que cam¬ 
biará su destino para siempre: 

En el sueño se verán a sí mismos en el 
lecho, y como un hilo dorado sale de sus 
cuerpos. En el sueño seguirán a ese hilo 
dorado, y verán que se entrelaza con otros, 
aparecidos no se sabe de dónde, hasta for¬ 
mar un cordel de oro fino pero de aparien¬ 
cia resistente. Verán entonces a las Erinias, 
las tres fieras diosas de la venganza, las 
cuales se encuentran como ciegas, y palpan 
el cordel intentando guiarse. El cordel se 
dirige a un sucio callejón de la ciudad, en el 
cual un joven parece buscar algo entre la 
basura. Y ese joven, que gira su rostro y 
mira a los Pjs, no es otro que el espíritu de 
Licaón. Luego el cordel da vueltas y más 
vueltas, envuelto entre jirones de bruma, 
para salir finalmente de la ciudad y diri¬ 
girse al mar. Allí terminan la visión y el 
sueño, y empieza la Vida. 


La copa 

Nota para La Moira :... Y es que Néme¬ 
sis, la diosa de la Venganza, ha decidido 
servirse de los Pjs para conducir a las Eri¬ 
nias hasta el culpable de la muerte de Li¬ 
caón, el cual, como ya habrá supuesto el 
lector, murió de muerte natural porque es 
muy natural morir si te envenenan. 

Los Pjs se encontrarán en un momento 
determinado todos en el callejón, y se re¬ 
conocerán, aunque jamás se han visto an¬ 
tes, como camaradas y compañeros. Por 
cierto, si los aventureros rebuscan con un 
cierto interés en la basura del callejón, en¬ 
contrarán sin mayores dificultades (quizá 
con una tirada simple de Intuición) una 
pequeña copa de oro, bastante bien traba¬ 
jada, abollada como si hubiera sido arro¬ 
jada desde cierta altura. El hecho de que 
siga allí y no haya sido recogida por nin¬ 
gún mendigo ya es de por sí prueba sufi¬ 
ciente de una cierta intervención divina en 
el asunto en cuestión. 

Si algún Pj con conocimientos de Bo¬ 
tánica examina la copa encontrará en el 
fondo de la misma un poso ya seco de vino, 
en el cual aún es posible detectar leves res¬ 
tos de cicuta. Si Licaón bebió de esa copa, 
en verdad fue asesinado. 


Los sospechosos 

Discretas averiguaciones entre los ami¬ 
gos y compañeros del difunto pueden con¬ 
ducir a los Pjs a las siguientes pistas, las 
cuales deberán ser conseguidas mediante 
un enfrentamiento de Discusión (ver ma¬ 
nual pág. 60/61). Algunas de ellas pueden 
ya ser conocidas por algunos Pjs, si se 
especificó que éstos tenían relación con 
Licaón (por ejemplo, por ser compañeros 
de armas o amigos del difunto). 

Licaón era el único hijo del célebre ge¬ 
neral Aristeo Melampigo, famoso por sus 
aplastantes victorias sobre los enemigos de 


Samos, a los que les costaba un poquillo 
levantar cabeza, pues el buen general tenía 
la costumbre de celebrar sus victorias arra¬ 
sando comarcas enteras, exterminando a 
todos los que no podían huir y esparciendo 
sal sobre las ruinas humeantes de las ciu¬ 
dades y pueblos. El mote “Melampigo” sig¬ 
nifica algo así como “culo sucio”, y es el 
nombre cariñoso con el que le denomi¬ 
naban sus camice... soldados. 

Licaón era buen chico, querido por sus 
tropas y sus camaradas. Solamente dos 
hombres podrían quererle mal: Darío, un 
noble persa de la Misya, el cual fue captu¬ 
rado por Licaón hace un par de semanas en 
una escaramuza en tierras de Lydia, y que 
está de momento retenido en la ciudad en 
espera de que su familia pague por él un 
cuantioso rescate. El otro posible enemigo 
de Licaón sería Diodoro de Quíos, que al 
igual que el difunto era oficial de la guar¬ 
nición de Smyrna. Licaón puso en eviden¬ 
cia la cobardía de Diodoro en cierta oca¬ 
sión, y es cosa bien sabida que esto generó 
entre ambos una enemistad irreconciliable. 

Ultimamente Licaón solía visitar con fre¬ 
cuencia a Melpómene, una famosa cor¬ 
tesana de Halicamassos, la cual, al parecer, 
se había convertido en su amante. 

Según Samisteo, criado personal de Li¬ 
caón, su amo llegó a su casa hacia el ama¬ 
necer, con un fuerte dolor de cabeza y gran 
pesadez en las piernas, afirmando que 
había bebido demasiado vino de Yolcos. 
Ya no despertó. 

La investigación 

Si los Pjs dirigen sus pesquisas hacia las 
andanzas de Darío o Diodoro se encon¬ 
trarán frente a sendos callejones sin salida, 
pues ambos tienen buenas cohartadas: Da¬ 
río se encuentra retenido (o lo que es lo 
mismo, prisionero) en unas confortables 
habitaciones situadas en el palacio del Ti¬ 
rano de la ciudad, pero no puede salir de 
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las mismas, y dichas habitaciones se en¬ 
cuentran fuertemente vigiladas. Los cria¬ 
dos que sirven al Persa, por otro lado, son 
personas de entera confianza. Respecto a 
Diodoro, estuvo bebiendo con varios ami¬ 
gos hasta caer inconsciente, pasando el 
resto de la noche tirado en un rincón, cosa 
que juran y perjuran sus compañeros con 
más aguante... Los Pjs paranoicos argüirán 
(con razón) que nada impidió a Diodoro 
pagar a algún asesino para que envenenara 
al pobre Licaón. Sin embargo, no encon¬ 
trarán ninguna prueba en este sentido, aun¬ 
que revuelvan cielo y tierra. 

Si los Pjs se entrevistan con Melpómene, 
descubrirán que es una mujer muy her¬ 
mosa, aunque algo madura, de gustos y 
modales refinados. Admitirá sin rodeos que 
era amante de Licaón, pese a que éste era 
unos 10 años más joven que ella, y que 
estaba tan enamorada de él que el dolor 
tiene anegado su corazón. Planea partir lo 
antes posible rumbo a Leucade, donde el 
mar rompe furiosamente en un acantilado 
que tiene la facultad de consolar a los 
enfermos de amor que se arrojan desde él... 
y sobreviven a la caída, pues la mayor parte 
se destrozan contra los arrecifes. 

Si la Sibila se encuentra entre los que 
entrevistan a la cortesana, su conocimiento 
en “Artes sensoriales” le hará darse cuenta 
de que hay muy poco dolor en el corazón 
de Melpómene, aunque no se encuentra 
vacío de sentimientos: está rebosante de 
odio y rencor, y no hay en él sitio para el 
amor. 

Si los Pjs desean investigar más a fondo 
a la cortesana pueden descubrir sin dificul¬ 
tades tres detalles significativos: 

1. Ha llegado recientemente a Smyrna, 

procedente de Samos, y uno de sus 


primeros pasos fue buscar a Licaón, 
pues “estaba ansiosa de conocer al hijo 
del conquistador de la isla de Cos”. 

2. Aparte de su mansión alquiló con cierto 
secreto una pequeña casa, al lado del 
callejón dónde los aventureros encon¬ 
traron la copa de Licaón. Al parecer, en 
ella se reunían con cierto secreto los dos 
amantes, pues Melpómene había per¬ 
suadido a Licaón de que el que su rela¬ 
ción fuera demasiado conocida podía ser 
un perjuicio en su carrera. 

3. Melpómene siempre bebe vinos pontos, 
y su favorito es el vino de Yolcos. 

Por cierto, los Pjs harían bien en no en¬ 
tretenerse demasiado en el transcurso de su 
investigación, pues Melpómene, en efecto, 
se marchará de Smyrna precipitadamente, 
una vez el cuerpo de Licaón sea pasto de 
las llamas. Las razones de su precipitada 
marcha, como bien habrán supuesto los Pjs, 
no son precisamente debidas al dolor: ella 
es la asesina de Licaón. 


La historia de Melpómene 

Si los Pjs presionan lo bastante a la cor¬ 
tesana, ésta solicitará el socorro de tres de 
sus criados, unos hombretones capaces de 
cargarse un buey entero al hombro para 
desayunárselo luego crudo. Una vez los 
hayan anulado vapuleándolos un poquito, 
y si mientras tanto la astuta Melpómene no 
ha conseguido escabullirse y escapar, los 
Pjs podrán oír de sus labios la explicación 
de por qué eliminó a Licaón: Melpómene 
es originaria de la isla de Cos, la cual se 
enfrentó hace unos veinte años a la isla de 
Samos, en una guerra motivada por intere¬ 
ses económicos y ciertas discrepancias 


Personajes No Jugadores 


Melpómene 


Matones de Melpómene 


Puntos de Golpe 

10 

Puntos de Golpe 

12 

Puntos de Salud 

12 

Puntos de Salud 

8 

Dado para tiradas 

1D6 

Dado para tiradas 

1D6 

Habilidad 

13 

Habilidad 

12 

Fuerza 

10 

Fuerza 

15 

Inteligencia 

18 

Inteligencia 

6 

Agilidad 

10 

Agilidad 

10 

Velocidad 

6 

Velocidad 

7 

Constitución 

8 

Constitución 

20 

Carisma 

16 

Carisma 

8 

Sabiduría 

12 

Sabiduría 

8 

Actitud 

10 

Actitud 

10 

Intuición 

12 

Intuición 

7 

Apariencia 

20 

Apariencia 

2 

Prestigio 

15 

Prestigio 

5 


Para el resto de PNJs, usar la tabla que aparece en el manual (pág. 78). 
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políticas. Samos envió a su célebre general 
Aristeo Melampigo, el cual, siguiendo su 
táctica habitual, arrasó literalmente la isla 
de Cos. Melpómene, que aún no era 
siquiera una mujer, contempló con los ojos 
arrasados por las lágrimas como los solda¬ 
dos de Samos asesinaban a su familia, a la 
par que destruían todo lo que le era que¬ 
rido. Ella salvó la vida por ser joven y her¬ 
mosa, pero sufrió un destino casi peor que 
la muerte: los soldados se divirtieron con 
ella, poseyéndola con violencia, y tras la 
guerra fue vendida como esclava, yendo a 
parar a un prostíbulo de Halicamassos. Allí 
vivió durante años, hasta que finalmente 
uno de sus clientes, llamado Esteo el 
Delfita, la compró, convirtiéndola en su 
concubina. Esteo llegó a enamorarse since¬ 
ramente de ella, y antes de morir le conce¬ 
dió la libertad, legándole una pequeña for¬ 
tuna para que pudiera vivir sin penurias. 
Libre por fin, después de casi veinte años 
de sufrimiento, la cortesana decidió viajar 
hasta Samos, para vengarse del hombre que 
había destruido su vida. Una vez en Samos, 
sin embargo, descubrió que Aristeo ya lle¬ 
vaba varios años muerto. Sin embargo, oyó 
hablar de que tenía un hijo, el cual era ofi¬ 
cial en la ciudad de Smyrna... 

La muerte de Licaón no le ha producido 
ningúna satisfacción, sin embargo, y se 
siente progresivamente invadida por los 
remordimientos y la desesperación. Ya que, 
al matar al muchacho, ¿no se ha convertido 
ella en alguien igual al que había jurado 
destruir? 


Conclusión 

Resuelto el misterio de la muerte de Li¬ 
caón, aún quedará por resolver la segunda 
parte del sueño de los Pjs: ¿Qué significa 
la visión de los hilos dorados entrelazados, 
formando un cordel, que tras dar vueltas 
por la ciudad se interna en el mar y de¬ 
saparece? La Pitia, o un sabio al que con¬ 
sulten les dará la respuesta correcta: sus 
destinos están entrelazados, y deben viajar 
atravesando el mar hasta Delfos para con¬ 
sultar el Oráculo de Apolo, y conocer así 
su Destino. Así termina la Vida, y empieza 
la Aventura. 


Puntos de Héroe 

Descubrir al asesino de Licaón: 15 pun¬ 
tos 

Desembarazarse de los matones de Mel¬ 
pómene: 10 puntos 

Descifrar sin ayuda el significado del 
sueño: 10 puntos 

Plus final de aventura: 20 puntos 

Si Melpómene escapa: -10 puntos. • 
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Club de los alrededores de Ma¬ 
drid, concretamente de Leganés, 
que ya lleva año y medio en el 
mundo del rol disfrutando de los 
diferentes juegos que tienen a su 
alcance. Pero no sólo se han limi¬ 
tado a cultivar su hobby sino que 
también han puesto su granito de 
arena en la labor de extender la 
afición. Y claro está, que mejor 
manera de hacerlo que con las 
jornadas que hicieron el año 
pasado, ERYS 92 (Encuentros de 
Rol y Simulación), a las que asis¬ 
tieron más de 200 personas, expe¬ 
riencia que piensan repetir este 
año. Si queréis saber más sobre 
ellos escribid a su domicilio 
social en c/ Fátima 2. 28917 La 
Fortuna, Leganés (Madrid). 




Club del otro lado del estrecho 
que tiene como juego estrella el 
RuneQuest, con permiso de toda 
la legión de juegos que habitan 
sus estanterías. Una de sus inicia¬ 
tivas es celebrar jornadas de 
modo más o menos periódico. Se 
asoman a nuestras páginas no 
tanto para aumentar sus filas, algo 
que no descartan por completo, 
como para entrar en comuni¬ 
cación con el resto de la afición y 
estar al cabo de la calle. Su direc¬ 
ción es: Bandada San Amaro 30. 
11701 Ceuta. 



Grupo un poco especial en 
comparación con otros clubs que 
conocemos, ya que está com¬ 
puesto por gente de entre 12 y 15 
años de todo Aragón que coincide 
interna en un colegio de Jaca 


(Huesca) y que dedica sus ratos 
libres a jugar al rol. Por este 
motivo los miembros del club 
varían año a año aunque se man¬ 
tiene un núcleo de fijos. Su ma¬ 
yor pasión es El Señor de los 
Anillos, al que siguen Aquelarre, 
MERP Básico y La Llamada de 
Cthulhu. Les gustaría contactar 
con otros clubs e intercambiar 
información sobre juegos. Actual¬ 
mente tienen dos proyectos entre 
manos, un juego de rol propio lla¬ 
mado Suburbios, y otro de tablero 
estratégico. Para más información 
escribid a: Iván Puértolas Garcés, 
c/ La Iglesia s/n. 22376 Jaca 
(Huesca). 



Nuevo club formado en Ma¬ 
drid para jugar a rol, sin dejar de 
lado estrategia y simulación. En 
sus filas ya se cuentan 50 socios, 
y la cifra va en aumento. Para rea¬ 
lizar sus actividades aprovechan 
los locales del Centro Cultural 
Femando de los Ríos, reunién¬ 
dose para jugar los lunes, miérco¬ 
les y viernes por la tarde, y los 
sábados por la mañana. Uni¬ 
cornio también dedica su tiempo 
a organizar partidas de rol en vivo 
por los alrededores de Madrid y 
están estudiando la posibilidad de 
publicar un fanzine. Estarían muy 
interesados en contactar con gen¬ 
te relacionada con el diseño de 
juegos, ya que tienen alguno ya 
desarrollado e ideas para nuevos 
proyectos. C.C. Fernando de los 
Ríos, c/ Camarena 10. 28047 Ma¬ 
drid. 




Su nombre no deja lugar a 
dudas sobre el ideario de esta 
agrupación, un club “nacido a la 
sombra del árbol de la fiesta de 


hobbiton”. Su deseo es entrar en 
contacto con otros que compartan 
su afición, ya sean clubs o perso¬ 
nas, e intercambiar ideas, opinio¬ 
nes, etc. Dirigid vuestras cartas a: 
José Luis Pérez, c/ Duques de 
Najera 26 l e C. 26002 Logroño 
(La Rioja); o Gonzalo Peña 
Pachón, c/ Vara de Rey 77, 6° D. 
26002 Logroño (La Rioja). 
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Nos escriben desde la ciudad 
andaluza para insistir en su afán 
de darse a conocer y, de paso, 
cambiar su antiguo logo por otro 
más elaborado. En el club se 
juega a casi todo lo traducido al 
castellano, y su deseo es ponerse 
en contacto con otros clubs espa¬ 
ñoles, sobre todo con aquéllos de 
Córdoba. Antonio Polo Montilla, 
Grupo Manuel Sagrado 8. 14013 
Córdoba; Miguel Bonilla Urbano, 
Monseñor Juan M. Font del 
Riego 154. 14009 Córdoba. 
También podéis establecer con¬ 
tacto en los siguientes teléfonos: 
(957) 202203 (Antonio), y (957) 
203077 (Miguel). 



Los buenos lectores de nuestra 
revista recordarán un breve del 
número 32 en el que informába¬ 


mos sobre la creación de un 
nuevo club en Madrid, y su pro¬ 
puesta de brindar ayuda a otros 
aficionados que quisieran abrir 
sucursales. Pues la propuesta no 
cayó en saco roto porque una 
gente de Alicante se puso en con¬ 
tacto con ellos y fundó otra 
organización de aficionados que 
tiene su local en un aula del 
Instituto de Bachillerato F 9 
Figueras Pacheco, aunque ésta 
parece una sede más bien provi¬ 
sional por los inconvenientes que 
encuentran para el desempeño de 
su pasión. A su vez ellos aprove¬ 
chan la ocasión para lanzar de 
nuevo el reto y animar a quien 
quiera a abrir nuevas “sucursa¬ 
les” en otras ciudades, para lo 
que prometen brindar toda la 
ayuda posible. De paso también 
les gustaría comunicarse con 
otros clubs aunque sólo sea para 
comentar la jugada. La dirección 
es: David Seva Arroyo, c/ San 
Agatangelo 44, 3 S Izq. 03007 
Alicante. 



Thakisis de Madrid 


Nuevo club formado en la 
capital que nos escribe una carta 
llena de ideas, como intercambiar 
información con otros clubs, dar 
partidas, torneos y publicar fan- 
zines (ya tienen uno en pre¬ 
paración). Sus preferencias en 
cuestión de juegos son MERP, 
Star Wars, D&D, AD&D, Storm- 
bringer y un largo etcétera. Para 
contactar con ellos llamad a los 
teléfonos (91) 5633168 (Jorge) o 
(91) 5628984 (Paco) o escribid a: 
General Oraa 20, 4 2 A. 28006 
Madrid (Jorge); o López de Ho¬ 
yos 80, 6“ B. 28002 Madrid 
(Paco). 







Estos asturianos de cthulhuniano 
nombre tienen al juego inspirado en la 
obra de Lovecraft como número uno de 
su ludoteca, aunque le pisan los talones 
Battletech, Ars-Mágica y Star Wars. El 
grupo está integrado por jugadores de 
entre 17 y 20 años que se reúnen en sus 
casas para perpetrar partidas. Si te pica 
la curiosidad y quieres saber más sobre 
ellos escribe a: Alejandro Alvarez 
Fidalgo, c/ Asturias 9, 1 l e 13. 33206 
Gijón (Asturias), o llama al (98) 
5340139. 


No es necesario explicar que esta 
sección está plenamente dedicada a un 
servicio, daros un espacio, por pequeño 
que éste sea, donde entablar relación y 
ampliar vuestro círculo lúdico. Todo 
eso está muy bien, y las cartas nos si¬ 
guen llegando incesantemente, pero os 
tenemos que dar un pequeño tirón de 
orejas. Algunos de vosotros no os ma¬ 
táis mucho a la hora de elaborar vues¬ 
tro logotipo o emblema (algo extraño, 
pues esto es lo primero que entra por los 
ojos de todos aquéllos a los que queréis 
llegar), e incluso llegáis a pasar de todo 
y no enviar ni un triste monigote a lo 
Calpurnio. Pues se acabó. Pensamos 
incentivaros para que peguéis el moflete 
a la mesa, saquéis un palmo de lengua y 
os ensuciéis con los rotuladores. LIDER 
convoca un concurso de logos en el que 
se premiará al mejor de ellos con una 
suscripción gratuita por un año a nuestra 
revista y un lote de cinco juegos do¬ 
nados amablemente por JOC Interna¬ 
cional. Y sobre todo, sed originales, que 
de vez en cuando a alguno se le va la 
mano con la fotocopiadora y... Pero no 
acaba aquí la cosa, no. Los valerosos 
compañeros y competidores que luchan 
a brazo partido para sacar adelante sus 
fanzines también pueden entrar en liza. 
LIDER os propone participar en un tri¬ 
ple concurso, con premios al mejor con¬ 
tenido, a la mejor presentación, y a la 
mejor aventura publicada en un fanzine. 
Enviadnos vuestras obras y entre ellas 
elegiremos las que más nos gusten. Los 
ganadores disfrutarán de otro lote de 
cinco juegos y un año de suscripción 
gratuita a LIDER. 


NOVEDADES 



Los suscriptores y buenos compra¬ 
dores de la revista no necesitarán que 
les refresque la memoria sobre el rega- 
lito que pusimos en uno de nuestros 
números anteriores, el 33 para ser exac- 


HHJ 

*KK 


tos; nada menos que un juego de rol. Sí 
bulto, aún puedes hacerte con tu ejem¬ 
plar de MILI KK si mueves un poco el 
culo y disfrutar rememorando tus expe¬ 
riencias guerreras con los compás o 
machacando a los pobres infelices que 
no pasaron por el cuartel, pero que 
ahora sabrán lo que es la vida “mar- 
sial”. Además, ¿te perderías la posibi¬ 
lidad de gozar con las nuevas aventu¬ 
ras que nuestros incansables colabora¬ 
dores preparan?. Muy pronto volverás a 
tener noticias de MILI KK, el juego de 
rol preferido por el Abuelo Cebolleta. 



No se ha hecho esperar la siguiente 
entrega de Rolemaster que JOC 
Internacional pone en la calle en estas 
fechas. El Manual de Combate, como 
su propio nombre indica, recoge todo 
lo relacionado con los enfrentamientos 
violentos, permitiéndote dejar de lado 
las reglas de El Señor de los Anillos 
que sin duda habías tenido que utilizar 
para sacar jugo al Manual de Per- 



Ya estamos otra vez aquí, con la sangre alterada como exige la 
estación. Y en la alteración influye la ampliación de nuestro 
equipo; un saludo a todos de su parte en esta su primera cita con 
vosotros. Y un abrazo a los que también nos ofrecisteis vuestro tra¬ 
bajo; sin duda contamos con vosotros como imprescindibles cola¬ 
boradores. 

Es obligado hablar de los dos ''monstruos" que llenan el LIDER 
oprimiendo a las demás secciones. El primero, el dossier, uno de 
los más extensos que hemos publicado. La razón es la de siempre: 
nos parte el corazón tener que ofreceros módulos por entregas, 
jugando con vuestros nervios en una espera interminable, Los her¬ 
manos Revetllat nos ofrecen su versión de la filosofía que impulsa 
a los seguidores de la Fuerza, ofreciendo también la oportunidad 
de llevarla a la práctica en una excelente aventura de iniciación 
Jedi rematada con un original mini-wargame. Una nueva dimen¬ 
sión interpretativa para un juego donde predomina la acción. Y 
donde dije digo, digo Diego. Rematamos aquí El último sueño de 
Erael, en el que los aventureros llegarán a turbar el reposo del 
sacerdote alado. Por favor, ¡no nos mandéis módulos tan largos! 
¡Luego nos gustan y nos provocáis terribles dolores de cabeza para 
pensar cómo poder publicarlos! 

El tercer plato fuerte: nos liamos la manta a la cabeza y nos fui¬ 
mos a París a chafardear lo que se cuece en casa de nuestros 
vecinos. No cabe todo, os debemos la guinda: una entrevista a 
papá Gygax. Pronto, no sufráis. 

Y hablando de papás, cerramos felicitando ai amigo Jordi 
Zamarreño, que acaba de repetir. 

Primaveralmente vuestra 

La Redacción 
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sonajes y Campaña que seguro tienes 
entre tus manos. Y ésta no es una afir¬ 
mación demasiado gratuita, ya que el 
ritmo de venta de la primera entrega del 
juego ha sido poco menos que vertigi¬ 
noso, agotándose a gran velocidad. 
Sería largo exponer aquí todas las 
características que las reglas de com¬ 
bate recogen, reglas aplicables en cual¬ 
quier juego de rol ambientado en la 
fantasía medieval. Sencillamente como 
muestra te podemos decir que encon¬ 
trarás diez tablas de aciertos críticos, ya 
sean cortes, perforaciones, impactos, 
presas, desequilibrio, animales peque¬ 
ños, grandes, enormes o artes marcia¬ 
les. Si no está en las reglas, debe ser un 
rayo láser. El ciclo se cerrará con la 
publicación del Manual de Hechizos , 
indispensable para disfrutar de la 
magia, que con toda seguridad estará 
vendiéndose este verano. 

Esta no es la única novedad de la 
firma catalana, ya que sus dos juegos 
originales (nos referimos a que no son 
traducciones) reciben un nuevo im¬ 
pulso. Aquelarre se proyecta un poco 


en el futuro y se hace renacentista con 
Rinascita , el nuevo suplemento finnado 
por Ricard Ibáñez, mientras que 
Oráculo se encamina por los mundos 
imaginarios (o al menos no hallados) 
de la mano de Atlántida. No podemos 
decirte mucho sobre este nuevo 
complemento del juego ambientado en 
la Grecia Antigua, pero su título no da 
lugar a dudas de por dónde van los 
tiros. Otro juego que estrenará suple¬ 
mento es Car Wars , el tercero ya, con 
MidviUe, un pueblecito de Ohio donde 
los motoristas no están nada bien vis¬ 
tos y son tratados de forma más que ex¬ 
peditiva por los Mondos, el grupo de 
vigilancia vecinal más duro a este lado 
de Texas. 


Un suplemento de aventuras para Cd=? VfittS 



Napoleón First Battles 

Decisión Carnes presenta un nuevo 
wargame, todo un clásico en este tipo 
de juegos de mesa: las Guerras 
Napoleónicas. Napoleón First Battles 
permite reproducir 4 de las primeras 


batallas disputadas por el gran estratega 
francés (Montenotte, Areola, Las 
Pirámides y Marengo). Como viene 
siendo habitual en muchos de los nue¬ 
vos wargames que están apareciendo, 
ofrece la posibilidad de jugarlo en soli¬ 
tario, así como un primer grupo de re¬ 
glas para empezar jugando al nivel bá¬ 
sico y una ampliación de las anteriores 
para jugadores más experimentados 
con la mecánica de este juego napoleó¬ 
nico. El tiempo de juego estimado por 
los creadores de Napoleón First Battles 
es de entre 1 y 2 horas, con lo que 
podéis deducir que su nivel de comple¬ 
jidad es bastante bajo. Sin embargo, 
ésta aumenta mucho cuando se juega 
en solitario. 

Novedades de 
West End Games 

La marca norteamericana no para de 
sacar suplementos para su juego estre¬ 
lla en ciencia ficción, nos referimos a 
Star Wars. Empecemos con la segunda 
edición de Gante Máster Handbook, en 
la que hallarás consejos para jugadores 
principiantes y para másters, ampliacio¬ 
nes de reglas, ideas para desarrollar en¬ 
cuentros de lo más interesante y para 
diseñar aventuras y campañas. El libro 
es compatible con la segunda edición 
de Star Wars. Después tenemos 
Wanted by Craken, una guía Rebelde 
de la Nueva República con los avances 
tecnológicos, razas alienígenas y PJs de 
la Nueva República, todo ambientado 
en la guerra a tres bandas que se está 
desarrollando durante esos tiempos en 
el universo. También correspondientes 
a esta época son las Cuides New 
Republic: Twin Stars ofKira y Galaxy 
Cuide 8. El primer libro reúne siete 
mini aventuras en los sistemas de Kira 
Run, con la correspondiente descrip¬ 


ción de éste, mientras que el segundo 
nos narra el resurgimiento de la explo¬ 
ración en la Nueva República con la 
intención de recolonizar rincones del 
Imperio. Galaxy Cuide 7, el número 
anterior, es una detallada descripción 
del espacio-puerto de Mos Eisley, en 
Tatoine. En Dark Forcé Rising 
Sourcebook se te suministran datos 
sobre como está el patio después de la 
guerra civil a tres bandas que ha des¬ 
membrado el Imperio. Para el final 
hemos dejado otro libro más de West 
End Games, pero esta vez dedicado a 
Torg, un juego de rol en el que convi¬ 
ven civilizaciones de muy diferente es¬ 
tadio de desarrollo. Se trata de Kanawa 
Personal Weapons, una guía de armas 
que va desde la primitiva hacha de pie¬ 
dra hasta los más sofisticados arma¬ 
mentos futuristas. 



Este es el nombre de un equipo de 
diseño y desarrollo de actividades 
lúdico-fantásticas que se ha formado en 
Málaga. El grupo pretende abarcar un 
espectro de acción lo más amplio posi¬ 
ble, que va desde los juegos de rol, 
simulación y estrategia, hasta el cómic y 
la narrativa, pasando por la ilustración 
o la programación de aventuras gráficas 
en ordenadores personales. En breve 
esperan crear su propia publicación 
desde la que continuar su labor y 
ampliar contactos. Por el momento, han 
elaborado una primera lista con sus pro¬ 
ductos en la que destacan aventuras 
para La Llamada de Cthulhu, Space 
Hulk, Ars Mágica , así como módulos 
para jugar en la Tierra Media. Si te inte¬ 
resa recibir más información sobre este 
grupo y sus creaciones, sólo tienes que 
escribir a Adeptus Ludiqus, Apartado de 
Correos 2120, Málaga 29013. 
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JOC INTERNACIONAL INFORMA 

El Club Amigos de JOC Internacional 
inició sus actividades ofreciendo su car¬ 
net -en diseño tarjeta VIP rolera- como 
distintivo para los aficionados a los jue¬ 
gos de rol y simulación (wargame). 

La franquicia Grupo Tiendas JOC In¬ 
ternacional acogió favorablemente este 
carnet ofreciendo interesantes promo¬ 
ciones a sus propietarios. Incluso otras 
tiendas están estudiando con los clubs 
ciertas ventajas promocionales para los 
propietarios de esta tarjeta -carnet, re¬ 
serva de juegos, etc. 

JOC Internacional lanza otra impac¬ 
tante idea a la afición: la homologación 
de Máster oficial del Club Amigos de 
JOC Internacional. 

Paralelamente se inicia la selección de 
los Clubs Oficiales JOC Internacional. 


Habrá un Estatuto de Máster Oficial 
que define sus distintas categorías, con 
tres niveles en la primera fase, cómo 
conseguirlos y cómo conservarlos. Cada 
máster tendrá su correspondiente Di¬ 
ploma de Acreditación. 

Para obtener el 1er. nivel habrá que 
superar varias pruebas, entre ellas ejer¬ 
cer en unas Jornadas, conseguir dispo¬ 
ner de un mínimo de material, ser ava¬ 
lado por una tienda y un máster de nivel 
superior o por un club oficial y con¬ 
seguir la acreditación definitiva de JOC 
Internacional, quien extiende el Diplo¬ 
ma. 

Entre los másters de nivel superior se 
exigirá haber desarrollado un trabajo o 
labor profesional que justifique su acti¬ 
vidad. 


El nivel más elevado de los Másters 

oficiales del Club JOC Internacional son 

los Másters de Honor. 

Podrán ser Másters de Honor: 

1. Quien posea la tarjeta-carnet JOC 
Internacional. 

2. Quien haya superado las pruebas 
para los másters de nivel inferior. 

3. Quien realice un trabajo profesional 
relacionado con el juego (autor con 
publicaciones, traductor, editor, tien¬ 
das y otros). 

4. Quien sea previamente designado 
Candidato a Máster de Honor. 

5. Cada año se elegirán sólo entre 3 y 5 
nuevos Másters de Honor y los can¬ 
didatos para el año siguiente. 

6. La elección se realizará a propuesta 
de los cinco Másters de Honor más 







Unas cuantas novedades han apa¬ 
recido en el mercado norteamericano 
de la mano de esta firma, novedades 
susceptibles de aparecer también en 
nuestro país. Para empezar te habla¬ 
remos de Mustangs, juego realizado en 
conjunción con el Instituto Smit- 
hsoniano, que recrea los duelos aéreos 
entre los P-51 y sus rivales de la 
Alemania nazi y el Japón. Pero no sólo 
puedes pilotar estos aparatos, sino tam¬ 
bién surcar los cielos en el versátil F- 
4U “Corsair”, en el primer reactor de 
combate, el ME-262, o en un A6M 
“ZERO”. Mustangs está diseñado para 
2-4 jugadores de 12 años en adelante. 
La siguiente parada es Israelí Defense 
Forcé, un wargame en el que se simu¬ 
lan dos de las guerras, la del 1967 y 
1973, entabladas entre árabes e israe¬ 
líes. El juego está realizado a partir de 
otro conocido de Avalon HUI, Main 
Battle Tank. La complejidad del mismo 
depende en gran medida de la que los 




jugadores le quieran dar, pero la posi¬ 
bilidad de que la partida se desarrolle 
en tan sólo una hora habla de la facili¬ 
dad para ser jugado. Si prefieres 
abandonar los escenarios reales en 
favor de la fantasía tienes una nueva 
referencia en Roadkill, juego de tablero 
en el que te introduces en el violento 
mundo de las carreras de automóviles 
futuristas armados hasta los dientes. 
Del juego pueden disfrutar de dos a seis 
jugadores, cada uno de ellos manio¬ 
brando un vehículo. La última pro¬ 
puesta, también de tablero, es Tyranno 
Ex, juego que habla bien claro sobre la 
dinomanía que se extiende por los 
USA. En el juego cada participante, de 
dos a cuatro, controla una población de 
animales prehistóricos, intentando 
incrementar su número mediante cam¬ 
bios en su entorno. 



Avalan Hill nos ofrece otra novedad 
en wargame centrada en el conflicto 


que enfrentó al Norte y al Sur de los 
Estados Unidos. El juego es compati¬ 
ble con Stonewall Jackson's Way, y se 
enclava entre los de complejidad 
media, con disponibilidad para ser 
jugado en solitario. En la escala del 
mapa cada hexágono corresponde a una 
milla real, y en cuestión de tiempo cada 
tumo equivale a un día. Las unidades 
utilizadas son divisiones y brigadas. 


Magos Playeros 

A ningún aficionado se le puede es¬ 
capar el increíble ascenso en el último 
par de años de la editora americana 
White Wolf; sólo deben compararse (al 
menos en producción, lo del contenido 
es otra cosa) las primeras entregas de 
la serie Ars Magica con la presentación 
de Vampire o del benjamín de la casa, 
Werewolf Pues bien, Lisa Stevens, sin 
duda artífice de dicha escalada, ha de¬ 
cidido emprender la aventura editorial 
por su cuenta, saltando de la vicepresi¬ 
dencia del lobo blanco a dirigir los Wi- 
zards of the Coast (WotC), su nueva 
criatura. Su primer paso ha sido hacerse 
con los derechos de Talislanta, juego 
publicado por la firma americana Bard 
gomes en la segunda mitad de los 80 
(ver referencia sobre la saga en esta 
misma sección del LIDER 22), y que 
consta de la friolera de trece volúme¬ 
nes, a los que la gente de WotC se han 
apresurado a añadir dos más, The 
Archaen Codex, dedicado a la magia, y 
ThystranTs Collectanea, otro suple¬ 
mento más dedicado a la fauna y flora 
de Talislanta. Su relación con Bard 
Gomes no acaba en esto, ya que tam¬ 
bién vuelven a desempolvar sus libros 
monográficos de ambientación medie- 
val-fantástica: Atlantis: The Lost World 
(mundo completo para juego de rol de 
fantasía; mapas de regiones, ciudades, 


background, etc), The Compleat 
Adventurer (libro dedicado al jugador 
y al máster, con infinidad de PJs y 
PNJs descritos, acompañados de ideas 
para introducirlos en módulos) y The 
Compleat Alchemist (fuente de infor¬ 
mación general sobre la figura del al¬ 
quimista: material de su laboratorio, 
secretos ingredientes, pócimas, descu¬ 
brimientos,... ¡Ideal para el DJ de 
Aquelarre !). Y si bien esto ya serviría 
de espléndida carta de presentación, el 
motivo de esta nota es hablar de sus li¬ 
bros de producción propia: la serie The 
Primal Order, de la que acaba de salir 
la segunda entrega, Pawns, The ope- 
ning move. TPO es más que un juego y 
más que un mundo, es un tratado para 
dar coherencia al panteón de dioses de 
tu propio juego y de tu mundo favorito. 
¿Por qué los dioses tienen esferas de 
influencia? ¿Por qué viven en planos? 
¿Por qué los dioses precisan creyentes? 
¿Pueden los mortales convertirse en 
dioses? ¿Cómo jugar el papel de un 
dios? En fin, un intento de dar cohe¬ 
rencia al mundo por el que deambulan 
tus PJs, desde el momento de su propia 
creación (la del mundo, claro). 
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antiguos, con la aprobación de JOC 
Internacional que extiende la acre¬ 
ditación. 

7. Anualmente también se propondrán 
los miembros de baja en esta ca¬ 
tegoría. 

Los primeros candidatos a Máster de 
Honor han sido estudiados entre los 
miembros destacados de la afición, va¬ 
lorando su antigüedad, profesionalidad, 
su labor actual y su experiencia amplia 
entre todos los juegos, incluidos los 
temáticos y wargames. 

Los actuales Candidatos recibirán su 
acreditación definitiva en las próximas 
Jornadas de Juegos oficiales. 

Primer Candidato a Máster de Honor: 
José López Jara. Asesor de la línea edi¬ 
torial de JOC Internacional. Director de 


la colección El Señor de los Anillos y tra¬ 
ductor. Cofundador de LIDER y actual 
colaborador. Vocal de la sociedad EDI- 
LUD1C, editora de LIDER. Traductor de 
wargames. Director de la colección 
Mundos Misteriosos. Miembro de la 
Comisión que organizó las JESYR. 
Máster de La Llamada de Cthulhu. 

Segundo Candidato a Máster de Ho¬ 
nor: Jordi Zamarreño Roca. Asesor de la 
línea editorial JOC Internacional. Direc¬ 
tor de la colección La Llamada de Ct¬ 
hulhu. Traductor de Rolemaster. Tra¬ 
ductor de wargames. Colaborador de 
LIDER. Máster de La Llamada de Ct¬ 
hulhu. 

Tercer Candidato a Máster de Honor: 
Luís Serrano Cogolior. Asesor de la línea 
editorial JOC Internacional Director de 
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las colecciones RuneQuest y James Bond 
007. Colaborador de LIDER. Traductor 
de wargames. Máster de RuneQuest. 

Cuarto Candidato a Máster de Honor: 
Ricard Ibánez Ortí. Autor de Aquelarre 
(primer juego de rol publicado en Es¬ 
paña). Colaborador asiduo de LIDER. 
Coautor de MILI KK. Máster de La 
Llamada de Cthulhu. 

Quinto Candidato a Máster de 
Honor: Eduard García Castro. Director 
de la colección Stormbringer, traductor 
y corrector. Ganador del Ier. Concurso 
de Módulos JOC Internacional. Direc¬ 
tor de la revista LIDER desde otoño de 
1990 (n Q 19). Vocal de la sociedad 
EDILUDIC , editora de LIDER. Máster 
de Stormbringer y La Llamada de 
Cthulhu. 







EL ESTADO DE LA AFICION 


REVISTAS 



Nuestros colegas de Alea han pu¬ 
blicado la primera entrega de una serie, 
que se anuncia de tres, dedicada sólo al 
rol. Se trata de una campaña no oficial 
para Dungeons & Dragons (en princi¬ 
pio D&D, aunque en un artículo se 
“traducen” los principales protagonis¬ 
tas a lenguaje del avanzado) ambien¬ 
tada en Las Darlans, tierra mítica que 
se fue desarrollando en las páginas de 
la primera época de la desaparecida re¬ 
vista Troll, “long time ago”. En esta 
primera entrega podemos distinguir tres 
bloques: uno primero en el que 
Francesc Vila (factótum del retoño) 
sugiere ciertas reglas adicionales (crí¬ 
ticos y pifias), bichos (hombres ser¬ 
piente) y tesoros a utilizar en la cam¬ 
paña; uno segundo, en un nada evidente 
encarte, en el que se reeditan los artí¬ 
culos de Ricard Ibáñez, Miguel Angel 
Díaz, y Endika Garmendia donde se 
describe el mundo, acompañado de un 
bello mapa en color; en la tercera 
empieza la acción. En resumen, un 
bonito ejercicio de nostalgia con sabor 
a club ( Auryn , es su nombre). 



Comic’s Club 


Bienvenidos al museo de los ho¬ 
rrores. No hace mucho salió a los kios- 
kos el primer número de una revista 
dedicada, según reza su portada, a 
hablar de tebeos, juegos y pins. Aunque 
nuestra opinión personal es que estéti¬ 
camente resulta infumable, procurare¬ 
mos centramos en lo que nos atañe. De 
sus dos artículos dedicados a los juegos 
de rol (hay otros para consoieros), uno 
lo constituyen siete breves, de los cua¬ 
les tres no informan de juegos (el 
último, de hecho, no tiene nada que ver 


con ellos); ocupa tres páginas. El otro 
nos descubre un fenómeno llamado 
Dungeons & Dragons, que acaba de in¬ 
vadir las universidades catalanas; tras 
empezar con el recuerdo de rigor al 
muchacho desquiciado de Connecticut 
(del que por cierto cada vez leo andan¬ 
zas diferentes), al adentramos en el artí¬ 
culo descubrimos que su editora (TSR, 
claro, de Borrús ni Zinco no habla 
nadie) ha tenido que luchar contra 
muchas imitaciones de su juego, entre 
las que destaca Dragonlance (?!), “casi 
equiparable al nivel de ventas del juego 
de TSR gracias al apoyo inestimable de 
una impresionante colección de no¬ 
velas”. Snif. Aún a riesgo de que mis 
compañeros de redacción con carrera 
me lancen un archivador a la cabeza, se 
ha vuelto a demostrar que un buen 
periodista puede improvisar sobre el 
tiempo o sobre los problemas senti¬ 
mentales de Lady Di, pero pisa terreno 
resbaladizo si se mete en un tema espe¬ 
cializado sin tener ni idea y sin contar 
con el asesoramiento de gente experta 
(o al menos iniciada). Lo que más 
duele es que esta vez se las daban de 
revista del sector. 



Casus “sólo estrategia” 


La décima y más reciente edición del 
Campeonato Nacional de Francia de 
Wargames batió el record de par¬ 
ticipantes, que hasta la fecha ostentaba 
su primera edición. No puede ser más 
oportuno, pues este último número 
especial (y van 7) de la revista Casus 
Belli, dedica todas sus páginas a los 
juegos de estrategia. En la editorial, 
Laurent Flenninger, que comparte fun¬ 
ciones para este número con el habitual 
redactor jefe Didier Guiserix, deja en 
función de la respuesta del público la 
posibilidad de dar periodicidad a esta 
iniciativa, lo que quiere decir que po¬ 
dríamos asistir en breve al nacimiento 
de la primera revista francesa especia¬ 
lizada tan sólo en wargames. Este com¬ 
pleto volumen incluye desde críticas de 
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juegos a opiniones socio-políticas de un 
experto “sovietólogo”, desde un artí¬ 
culo sobre el diseño de wargames (¿os 
suena?) acompañado de un juego en 
encarte al recuerdo de los grandes clá¬ 
sicos (algunos incluso descatalogados), 
desde las figuras al ordenador... En fin, 
un cuerpo central de wargame, con una 
parte de diplomáticos, otra de nostal¬ 
gia y una pincelada de estratégicos abs¬ 
tractos; un gran repaso por el mundo 
del tablero. 



Por fin, tras meses de cotilleo y 
expectativas, se ha publicado el primer 
número de la versión española de 
Dragón, la revista de TSR para D&D y 
AD&D. Ante ello nos hemos de mos¬ 
trar contentos, ya que la implantación 
de Zinco en el mundo del cómic hace 
esperar una distribución por todos los 
rincones del país, lo que en principio es 
bueno para extender nuestra afición, 
aunque ésta se vehicule hacia un solo 
juego. Pero precisamente la premisa de 
llegar a mucha gente debería llevar a su 
director a medir más sus palabras, ya 
que de lo contrario se arriesga dema¬ 
siado a hacer el ridículo. Su insistente 
discurso destinado a autoafirmarse 
ignorando a los demás suena triste; 
cualquier persona mínimamente impli¬ 
cada en el mundo del rol sabe que, hoy 
por hoy, ya existe una revista con 
implantación nacional, y su nombre no 
tiene precisamente escamas. La verdad, 
nos sabe mal por el equipo de redac¬ 
ción (más que capaz de, si se lo permi¬ 
ten, levantar el vuelo), pero su credibi¬ 
lidad (la de Vigil) resistirá sólo hasta 
que sus lectores sean capaces de com¬ 
parar. Y que conste que no dudamos de 
la aludida fratemalidad que le une a la 
edición francesa; de hecho cada familia 
tiene su patito feo. En fin, concluyo 
recomendando fervientemente que os 
la compréis, ya que es la mejor manera 
de valorar lo que ahora mismo tenéis 
entre manos. 


ACTIVIDADES 


Jomadas en la Oscuridad 


Empezamos con una noticia que por 
pelos no entró en el L34. Del 26 al 27 
del pasado febrero, tuvieron lugar en la 
Capital navarra las Primeras Jornadas 
de Estrategia, Rol y Maquetismo, orga¬ 
nizadas por el Club Mordor (que puso 
el sudor y las lágrimas) y la Casa de 
Juventud de Pamplona (que, aunque 
tarde, facilitó los carteles y el local). 
Torneos (Ruñe Quest, MELS, Cyber- 
punk y MERP ) y partidas de figuras (a 
destacar un épico enfrentamiento de 
Napoleónicos 5 mm. y las habituales 
partidas de Warhammer Fantasy, juego 
estrella del club) para deleite de los más 
de 300 participantes/visitantes. En una 
sala anexa se exhibían maquetas y dio¬ 
ramas del Club de Modelismo de la 
Casa de Juventud. En fin, que animan a 
los demás clubs de la ciudad y alrede¬ 
dores a colaborar en la organización de 
las siguientes. Club Mordor: Sala 6B, 
Casa de la Juventud, C/. San Güesa 30, 
31002 Pamplona (Apdo. Correos 2148). 



Más actividades interesantes en la 
provincia de Barcelona. Organizadas 
por el Grup Jove de Formado i Temps 
Lliure, y la colaboración de la Sociedad 
Tolkien Española, se celebraron en el 
Centre Cívic de Sant Ildefons estas 
Jomadas entre los días 23 y 25 de abril. 
Las actividades se centraron en dos 
aspectosxomentario de la obra de 
Tolkien, y celebración de diferentes 
partidas y campeonatos (El Señor de 
los Anillos-Rolemaster, Spacehulk, 
Dungeons and Dragons, Star Wars, 
Cthulhu y Blood Bowl). Es interesante 
destacar que, además de jugar a los jue¬ 
gos antes mencionados, también tuvo 
lugar la presentación de una serie de 
juegos autóctonos, aún no publicados, 
como Gore Action y La Tierra Gris 
(rol), El Rey del Submundo (temático) y 
Los tercios de Alfa-Centauro (war¬ 
game), así como una exposición de 
objetos relacionados con J.R. Tolkien. 

Cómic, Cine y Rol 
en Barcelona 

Vaya un mes de abril más frenético 
para los roleros barceloneses. Y es que 
además de las actividades que hemos 
comentado antes, se desarrolló entre el 
29 de marzo y el 3 de abril Joc al 
Cómic, en el Xalet del Clot. Organizada 
por Gresca, el objetivo de esta inicia¬ 
tiva no era otro que evidenciar el fuerte 
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nexo que existe entre cómics y juegos, 
a través de cuatro puntos básicos. Los 
participantes en Joc al cómic han 
podido disponer de un amplio surtido 
de cómics y juegos de libre utilización, 
expuestos en un quiosco, aprender a 
hacer un cómic en el correspondiente 
taller dedicado a ello o participar en 
otro taller dedicado a transformar 
cómics en juegos, asistir a la proyec¬ 
ción de una serie de películas basadas 
en famosos personajes de viñeta, y fi¬ 
nalmente participar en interesantes par¬ 
tidas de Vampiro, El Señor de los 
Anillos, El Príncipe Valiente y Toon. 

Jomadas en el Puerto 
de Santa María 

Los días 17 y 18 de abril se han ce¬ 
lebrado en esta localidad gaditana las 
Segundas Jornadas de Rol, Estrategia 
y Simulación, organizadas por la 
Asociación Juvenil Círculo de Sto- 
nehenge. El objetivo de estas jomadas, 
que han contado con la colaboración 
municipal, era doble: dar a conocer a la 
sociedad organizadora, por un lado, e 
intentar unificar a los múltiples clubs y 
asociaciones existentes en la ciudad, 
por el otro. A fin de garantizar el éxito 
del evento, la organización ha conse¬ 
guido reunir unas cuatro decenas de 
másters que, repartidos en tres tumos, 
han garantizado la celebración de par¬ 
tidas de todos los juegos durante cual¬ 
quier momento del día. Uno de los 
encantos de estas jomadas es que no se 
han centrado sólo en el rol, sino que 
para los muy wargameros se han orga¬ 
nizado partidas de juegos tan carismáti- 
cos como Squad Leader, Third Reich, 
Cry Havoc o Empires in Arms. Si a ello 
le unimos un torneo de Battle Tech, la 
proyección de las películas de anima¬ 
ción Akira y El Señor de los Anillos, y 
la convocatoria de una mesa redonda 


con representantes de diferentes clubs 
de la zona en la que se debate la organi¬ 
zación de unas macrojornadas en la 
Bahía de Cádiz, podemos acabar di¬ 
ciendo de estas Jornadas que han sido 
un más que interesante evento que de¬ 
bería tener continuidad. 


Madrid, ojo avizor 

Roleros de Madrid, estad atentos a 
los movimientos del Club de rol Sép¬ 
timo Grado, que nos anuncia la posible 
celebración de unas jomadas, las ERYS 
93. Estas tendrían lugar entre los días 
1 y 4 de julio en Leganés. Los organi¬ 
zadores pretenden así dar continuidad 
a una actividad ya celebrada el pasado 
año, pero mejorando la presente edición 
gracias a la experiencia adquirida. Para 
empezar, exponen su intención de cele¬ 
brar más concursos que en la última 
edición de las ERYS, y anuncian una 
mayor presencia de los juegos de estra¬ 
tegia y simulación.Los miembros del 
Club de rol Séptimo Grado esperan 
contar con el patrocinio del 
Ayuntamiento de Leganés y la colabo¬ 
ración de tiendas especializadas y 
editoriales del mundo del rol .¡Animo] 



Se han celebrado en la ciudad astu¬ 
riana las I Jornadas de Rol Ciudad de 
Gijón, durante los días 1,2, 5, 6 y 7 de 
abril, organizadas por los clubs La 
Abadía del Rol y Orden Esotérica de 
Imnsmouth, y la Asociación de alum¬ 
nos del R.I.B. Jovellanos. A lo largo de 
estos días se han disputado interesan¬ 
tes partidas de Star Wars, La Llamada 
de Cthulhu, Aquelarre, RuneQuest, 
M.E.R.P., Príncipe Valiente, Matantes 
en la Sombra, Stormbringer, Ars 


Mágica y Paranoia , así como partidas 
de demostración de Aliens, Car Wars y 
Warhammer 40.000. Paralelamente a 
todas estas partidas, se desarrollaron 
dos actividades tan interesantes como 
un concurso de módulos y un Torneo 
Battle Tech. 

Estas Jomadas tuvieron como marco 
la EUITI de Gijón (Peritos). 



Organizadas por el club Drow de 
Algorta, y con la colaboración del Aula 
de Cultura de Getxo, Hobbies Guinea 
y JOC Internacional, se desarrollaron 
en Getxo las Jornadas de rol Vive la 
Aventura. El acontecimiento ha tenido 
un programa del agrado de los roleros 
más exigentes. Se ha jugado a práctica¬ 
mente todos los juegos traducidos al 
castellano, así como a otros aún por tra¬ 
ducir como Marvel Superheroes Basic, 
y Dangerous Journeys, de Gary Gygax, 
creador de D&D. También han tenido 
lugar partidas de demostración de Cru¬ 
zada Estelar, Heroquest, Space Ma¬ 
rine, Space Hulk, Warhammer 40.000, 
Dungeon Bowl y Advanced Blood 
Bowl.Y por si todo esto no fuera sufi¬ 
ciente, los organizadores de este en¬ 
cuentro rolero han realizado sendos 
campeonatos de Blood Bowl y Battle 
'Tech, y otra competición más que inte¬ 
resante: el Trofeo Especial al Mejor 
Máster de las Jomadas, destinado a in¬ 
crementar la afluencia de árbitros de 
juego a esta magnífica convocatoria lú- 
dica. 


Talazbrásoles 93 


Tranquilos. No os estamos hablando 
de ningún nuevo grupo mafioso al más 


puro estilo yakuza, ni es ninguna 
errata, ni tan siquiera os proponemos 
un nuevo trabalenguas. Talazbrágoles 
93 es el nombre con que se han bauti¬ 
zado las Segundas Jornadas de Juegos 
de Rol, Estrategia y Simulación de la 
madrileña localidad de Las Rozas. 
Estas se celebraron los días 24 y 25 de 
abril en el Centro de Servicios Sociales 
de Las Rozas, organizadas por un buen 
número de clubs roleros de la zona, y 
contando, como no, con el apoyo 
municipal. Además de las consabidas 
partidas, las Jomadas han servido para 
presentar en sociedad nuevos juegos 
desarrollados por clubs participantes 
en ellas. 

No se vayan todavía, 
aún hay más 

El club de rol ASAC prepara para el 
25 de junio las 24 horas de juegos de 
rol non-stop. El evento, que está pre¬ 
visto que se celebre en la Casa de 
Cultura de Sant Cugat (Barcelona), 
incluirá partidas de iniciación a El 
Señor de los Anillos, Aquelarre, Ru- 
nequest y Oráculo, así como un inte¬ 
resante torneo a dirimir en tres eli¬ 
minatorias. La primera sería de AD&D, 
la segunda sobre La Llamada de 
Cthulhu y la tercera y última am¬ 
bientada en el mundo cyberpuñk. 

El barcelonés club de rol Auryn tam¬ 
bién tiene previsto organizar unos 
encuentros los días 1,2 y 3 de julio, en 
el Centre Cívic de Torrellobeta, con 
partidas de iniciación de El Señor de 
los Anillos, Aquelarre, RuneQuest y 
Stormbringer, un torneo de RuneQuest, 
y, atención porque esto promete, una 
partida de rol en vivo en que los juga¬ 
dores deberían desentrañar un asesi¬ 
nato, o al menos no perecer mientras lo 
investigan. • 


SUCUBICA 

IPor fin una tienda especializada en simulación y rol en FABRAI PUIGI 

Muy cerca de VIRREI AMAT, SANT ANDREU y ¡unto a la salida de Barcelona. 
Todos los juegos de rol, wargames y temáticos del mercado. 

Las últimas novedades. 

Figuras, complementos, revistas y fanzines. 

Patrocinadora de club Andelkrag. 

Venta por correo. 

Situada en c/. DESFAR, 41 -43 - 08016 BARCELONA - Tel. 408 61 26 
Metro: Fabra i Puig (Linio ro¡a) y Virrei Amat (Linia azul) 

Autobuses: 11, 12, 31,32, 34, 47, 50, 51 y 57 - Muy cerca de estación RENFE Sant Andreu-Arenal 
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8 5 Salón de los Juegos, París 1993 


Del 10 al 18 del pasado mes de abril, el recinto ferial de la capital francesa acogió el 8- Salón des Jeux, en el 
seno del 14 o - Salón Internacional del Maquetismo. Motivados por el evento, pero sobre todo por los invitados de 
honor anunciados para esta edición, nos acercamos a París para ofreceros un panorama de cómo está el sector 
profesional en Francia y para captar el estado de la afición de nuestro país vecino. 

por Eduard García 




La primera impresión recti¬ 
fica nuestras expectativas res¬ 
pecto a la afición: aunque el 
certamen rebosa de adictos, no 
les vamos a ver en acción. Su 
papel es básicamente de espec¬ 
tador, ya que la muestra fran¬ 
cesa de juegos y maquetismo es 
una feria profesional; buscando 
un paralelismo local lo encon¬ 
traríamos en “nuestro” Salón 
del Cómic: la gente acude en 
busca del autógrafo o de la 
novedad y, si hay suerte, pues 
encuentra sitio en la mesa de 
algún stand y disfruta de lo 
lindo. 

Antes de entrar en materia, 
justo es también reconocer que 
a nuestros compañeros del 
mundo del juego les devora la 
apabullante presencia de sus 
socios modelistas. Nada más 
entrar en el palacio has de 
colarte entre un aeródromo y 
una piscina, instalados para la 
respectiva exhibición de avio¬ 
nes y barcos a control remoto 
(a media tarde nos sorprendió 
el estruendo de una auténtica 
batalla naval, que por cierto ha 
hecho estragos en la grabación 
de una de mis entrevistas). Más 
allá, se divisa la red ferroviaria 
y el circuito de carreras para los 
bólidos. Superado el mode¬ 
lismo de radio control, entra¬ 
mos en un mundo que se va ha¬ 
ciendo más nuestro, ya que tras 
las maquetas militares (de plás¬ 
tico y metal), los stands de 
miniaturas de fantasía nos 
hacen desembocar en la zona 
dedicada a los juegos de re¬ 
flexión. 

La primera impresión es algo 
decepcionante. No acabas de 
creerte que aquel sueño dorado, 
que nos abrió a muchos barce¬ 
loneses el acceso a nuestra afi¬ 
ción favorita, se haya visto 


reducido a la presencia de una 
revista (Casas Belli) y media 
docena de editores. Esperemos 
que nos sirva la experiencia. 

En busca de nuevos 
valores... 

Y para combatir la nostalgia, 
nada mejor que empezar acer¬ 
cándonos al stand de los últi¬ 
mos en apuntarse al invento, 
para contagiarnos de su fres¬ 
cura. MultiSim se ha estrenado 
con una diana, ya que en la en¬ 
cuesta-resumen del 92 publi¬ 
cada por Casus Belli, su juego, 
Nephilim, ha conseguido el pre¬ 
mio al mejor juego francés 
publicado y se ha clasificado en 
segundo lugar en el ranking 
general (que engloba tanto jue¬ 
gos franceses como extranje¬ 
ros), y eso teniendo en cuenta 
que salió a la venta en noviem¬ 
bre. Hasta el momento han 
publicado el libro de reglas, la 
pantalla y dos suplementos, Les 
Veüleurs (Los Vigilantes) y Les 
Templiers (Los Templarios). El 
juego se dirige a un público 
culto, amante de resolver intri¬ 
gas no siempre evidentes por el 
propio desarrollo del juego; 
según nos comenta Didier 
Guiserix, redactor jefe de 
Casus, es difícil plantearse 
jugar la campaña de los 
Templarios sin una buena base 
histórica sobre lo que repre¬ 
sentó la misteriosa Orden del 
Temple. Hablamos con 
Frédéric Weil, diseñador del 
juego. 

LIDER.- Tenemos noticia de 
que habéis editado el juego con 
vuestros propios medios, pero 
cuando lo hemos tenido entre 
las manos nos ha llamado la 
atención ver detrás el logo de la 


firma americana Chaos i um 
¿Por qué está ahí el dragón 
rojal 

Frédéric.- Efectivamente, el 
juego nos lo hemos editado 
nosotros. Cuando nos plantea¬ 
mos crear un juego, tuvimos 
que pensar en qué tipo de 
mecánica emplear. Hoy en día 
es difícil encontrar algo nuevo; 
nosotros éramos jugadores de 
RuneQuest, por lo que conocía¬ 
mos muy bien a Greg Stafford 
y el sistema Chaosium. En con¬ 
secuencia, hablamos con Greg 
y le preguntamos si podíamos 
comprar los derechos de utili¬ 
zar su sistema de juego sobre 
nuestra ambientación. No hubo 
ningún problema. 

L.- Háblanos un poco pues 
de vuestra parte, la ambienta¬ 
ción ¿Qué es un Nephilim? 

F.- Nephilim es el nombre de 
los personajes que van a llevar 
los jugadores. Él mundo en el 
que se sitúa la acción es con¬ 
temporáneo al nuestro. Los ju¬ 
gadores encarnarán unos seres 
muy antiguos, los Nephilim, 


provenientes de los tiempos 
bíblicos, que se reencarnan en 
cuerpos humanos. Los PJs des¬ 
piertan como Nephilim ahora, 
en el siglo XX, y su objetivo es 
llegar al Agartha, una especie 
de estadio de perfección. Se 
llega a él gracias a la energía 
mágica. El Nephilim controla 
cinco energías mágicas, los 
cuatro elementos principales 
(tierra, aire, fuego y agua) y la 
luna. Siempre habrá un ele¬ 
mento predominante que mar¬ 
cará el carácter de vuestro per¬ 
sonaje. Por ejemplo, un Nep¬ 
hilim del fuego será impulsivo, 
violento, mientras que un Nep¬ 
hilim de la tierra será más tran¬ 
quilo, intelectual. 

L.- Danos un ejemplo de 
aventura, una motivación para 
que los Nephilim entren en 
acción. 

F.- Puede ser que un Nep¬ 
hilim, en una encamación ante¬ 
rior, por ejemplo en el siglo 
XV, hubiera estado a punto de 
descubrir una información im¬ 
portante acerca del tesoro de 





los Templarios. Ahora puede 
volver sobre la pista. Esta es la 
base de nuestra campaña sobre 
el tema. La motivación de los 
personajes será siempre reen¬ 
contrar toda la información 
mágica que ha sido escondida 
por los humanos; estos conoci¬ 
mientos les permitirán mejorar 
sus competencias mágicas y, en 
definitiva, llegar al Agartha. 

L.- Sale el juego a la calle en 
noviembre y hoy, tan sólo seis 
meses después, ya habéis pre¬ 
sentado la pantalla y dos libros. 

F.- Nuestro interés es ir 
sacando material con bastante 
asiduidad, para ayudar a los 
jugadores que empiezan a 
sumergirse en el universo de 
Nephilim. Ahora está previsto 
que a finales de junio salga un 
libro que tratará de los Arcanos 
del Tarot, y para después del 
verano publicaremos una gran 
campaña, un poco al estilo de 
las campañas largas de La 
Llamada de Cthulhu. 

Si el destino no juega dema¬ 
siado con nosotros, probable¬ 
mente podréis conocer más de 
este juego en el Dossier de 
nuestra próxima revista. 

... pero sin olvidar 
los clásicos 

Dejamos a los jóvenes 
diseñadores para ver a los más 
veteranos. En el stand de 
Oriflam (traductor francés de 
RuneQuest, Stormbringer y 
Pendragón), mientras intenta¬ 
mos contactar con la gente de 
la revista Tatoo, constatamos 
una vez más la gran calidad de 
sus suplementos de producción 
propia para Hawkmoon. Ac¬ 
tualmente se desviven por 
amontonar títulos de su última 
traducción: Cyberpunk. Inten¬ 
tando no levantar muchas am¬ 
pollas preguntamos por su jue¬ 
go de ambientación futurista, 
Multimondes, su única ini¬ 
ciativa hasta la fecha de publi¬ 
car un juego francés. El tema 
está aparcado, ya que las reglas 
exigían una serie de mejoras 
con las que el autor no estaba 
de acuerdo; otra pieza de colec¬ 
cionista, pues, para los que ten¬ 
gan un ejemplar del juego. 

Nos acercamos también a sa¬ 
ludar a la gente de Hexagonal , 



dor del sorteo del mes de abril 
fue Jesús Martínez Antón de 


2- Advanced 


1- WinterWar 
8 2 Ancíents I y II 
9 2 Adv. Third Reich 
10 2 Zítadelle 
ll 2 Scorched Earth 


13 2 SandsofWar 
14 e Russian 
Campaign 


6- La Llamada 
de Cthulhu 
7 e Vampiro 
8 e Aquelarre 
9 2 Runequest 
10 9 Analaya 
ll 9 FarWest 


261 + Battles 78 

19 e Age of Chivalry 45 

222 + 20 2 RAF 40 


l s V for V Velikiye 
Luki 

2 2 Pacific War 
3 9 VforVUtah 
4 2 High Command 
5 2 Carriers at War 
6 2 X-Wing 


20 9 Shadowrun 


Juegos puntuados 


Aces of the 
Pacific 


l 2 Heroquest 545 

2® Cruzada Estelar 449 


4 2 Warhammer 10 2 Civilization 132 

Fantasy 270 + 11 2 Underworld 131 

5 9 Advanced 12 2 Task Forcé 1942 114 

Fleroquest 200 + 13 2 Great Naval 

6 9 Civilization 176 + Battles 106 

7 2 Talismán 161 + 14 9 Patriot 101 

8 e Space Hulk 152 = 15 2 Campaign 85 

9 9 El Golpe 151 = ló 9 Conquered 

10 2 Circus Maximus 140 = Kingdoms 81 

ll 2 Drácula 135 - 17 e Comanche 71 

12 2 Warhammer 40 K 115 - 18 e Carrier Strike 62 

13 2 Battletech 96 + 19 9 Indiana Jones 52 

14 2 Space Marine 94 - 20 2 F-15 Strike Eagle 40 

15 2 Battlemaster 69 - 

16 e Empires in Arms 62 - 

1 7- Blackbeard 57 - Acordaos de escribir o ilam< 

18 9 Fantasy Warriors 52 - a Central de Jocs para vu¡ 

19 9 New World 48= tros votos y que la suerte 
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Croe , alma mater de Siroz, con LIDER. 


responsables de la edición fran¬ 
cesa de la revista Dragón (sabia 
mezcla de material TSR con 
artículos propios, que supera 
con creces al original ameri¬ 
cano) y de la traducción de 
MERP y Vampire. Nos comu¬ 
nican que están preparando la 
publicación en francés de 
Werewolf, el juego de rol eco¬ 
logista (ya que los hombres- 
lobo atacan al hombre que hace 
peligrar su hábitat natural y el 
medio ambiente), y que esperan 
acabar la saga de White Wolf 
con el libro dedicado a los 
magos, humanos destinados a 
combatir tanto a vampiros 
como a hombres-lobo. Como 
futuro inmediato piensan en 
empezar su distribución en 
librerías; cuando lo tengan con¬ 
solidado, empezarán a estudiar 
un proyecto de juego propio, 
pero quieren que sea algo muy 
asequible al no iniciado, a 
medio camino entre el cómic y 
el rol. 

Quien sin duda también 
merece el calificativo de vete¬ 
rano es Croe, alma mater de la 
editora Siroz. Desde Zone, 
aquel curioso juego de rol de 
bandas callejeras presentado 
poco más que en fotocopias, 
hasta la publicación en libro de 
tapa dura de Stella Inquisitorus, 
juego independiente y a la vez 
secuela futurista de su actual 
producto estrella Magna 
Veritas/In nomine Satanis, la 
factoría Croe ha sabido produ¬ 
cir un buen numero de juegos 
caracterizados por una personal 
marca de la casa. En este caso, 
las apariencias no engañan. 
Ambientes negros, humor 
negro. MVIIS es un juego en el 
que los PJs encaman grupos de 
ángeles o demonios dispuestos 
a cumplir las misiones que les 
encarguen sus patrones en una 
tierra alternativa muy poco 
alternativa; es sin duda un 
juego de éxito (11.000 cajas 
vendidas), y cuenta con un gran 
numero de extensiones, desde 
las más “terribles” hasta las 
más delirantemente cómicas. 
Muestra de la aceptación que 
tiene entre el público francés es 
que Scriptarium Veritas, volu¬ 
men que recoge y amplía infor¬ 
mación de los primeros suple¬ 
mentos ahora agotados (la polí¬ 
tica de Siroz es no reeditar 


nunca un suplemento), ha sido 
considerado por los lectores de 
Casus Belli el mejor suple¬ 
mento del año (incluyendo pro¬ 
ducto nacional y extranjero). 
Croe nos comenta también que 
trabajan duro en la nueva edi¬ 
ción de Bitume , su juego “mad- 
maxiano”, que se verá apoyada 
por una nueva serie de figuras 
de Prince August. 

LIDER.- Desde los tiempos 
de Zone esto ha cambiado un 
poco ¿no? 

Croe.- Bastante ¿no crees? 

L.- Antes nos has dicho que 
aunque disponga de reglas para 
jugarse de modo independiente, 
tú consideras que Stella Inqui- 
sitoris es un volumen más de la 
saga de In Nomine Satanis. 
Háblanos pues del último de 
tus juegos, Bloodlust, que re¬ 
presenta tu incursión en la fan¬ 
tasía clásica de espadas. 

C.- Bloodlust transcurre en 
un mundo bárbaro en el que 
unos seres superiores se han 
encamado en forma de armas 
(hachas, espadas, etc). En este 
mundo los portadores de estas 
armas son gente poderosa. 
Cada jugador llevará dos per¬ 
sonalidades, un PJ y un PNJ; la 
saga será la historia del perso¬ 
naje, el arma. Esta posibilidad 
de cambiar de portador permi¬ 
tirá jugar grandes gestas heroi¬ 
cas, grandes batallas, etc. 

L.- ¿Se describe en el regla¬ 
mento un sistema para el com¬ 
bate de masas? 

C.- Si, se describe tanto el 
combate de masas como el 
cuerpo a cuerpo, pero no es 
nada complicado. A nosotros 
nos gustan los juegos sencillos. 

L.- ¿Hay algún tipo de magia 
en el mundo de Bloodlust ? 

C.- La única magia es la de 
las armas. Es por eso que los 
portadores de armas son habi¬ 
tualmente reyes o jefes de tribu, 
gente respetada por su poder. 

L.- Háblanos ahora de su 
predecesor, Heavy Metal, ¿lo 
consideras un juego “cyber- 
punk”? 

C.- No creo que se le pueda 
llamar cyberpunk; de hecho el 
mundo de Heavy Metal es una 
transposición del nuestro a no 
muchos años vista. Es un futuro 
más próximo. Se trata de un 
mundo feliz, sin criminales, sin 
paro, en el que nadie debería 


estar descontento. Los jugado¬ 
res pueden interpretar el papel 
de las fuerzas de seguridad 
(robots) o de estos infelices 
rebeldes. 

L.- Un futuro no muy lejano 
le asemeja a Bitume. 

C.- Sí, pero no es lo mismo. 
El mundo de Heavy Metal tiene 
un mayor nivel tecnológico. La 
sociedad de Bitume, además, no 
tiene mucho de feliz. 

L.- Hablando de Bitume, te¬ 
nemos entendido que en breve 
vais a traducir el Car Wars de 
Steve Jackson (primera traduc¬ 
ción de Siroz; hasta ahora todo 
eran juegos de producción pro¬ 
pia). Coméntame las dife¬ 
rencias que encuentras entre 
estos dos juegos, ambos inspi¬ 
rados en la saga de Mad Max. 

C.- Bitume es más juego de 
rol, y describe más el perso¬ 
naje. Aunque el combate de 
vehículos está obviamente 
desarrollado, no llega a la pre¬ 
cisión de Car Wars. 

L.- ¿Aconsejarías jugar a 
Bitume usando las reglas de 
Car War para los combates? 

C.- Depende del tiempo de 
que se disponga. En una partida 
de Bitume normalmente los 
combates serán frecuentes, por 
lo que de usar las reglas de 
Jackson se emplearía mucho 
más tiempo. 

Reyes del tablero 

Nos alejamos momentánea¬ 
mente de la zona del rol 
pasando entre los más jóvenes, 


que desbordan los stands de 
MB, probablemente el de más 
superficie (copado por el Battle 
Masters con alguna mesa 
dedicada a Space Hulk), y de 
Schmidt-France, dedicado aho¬ 
ra a promocionar Les heros de 
l'Oeil Noir, la versión de ta¬ 
blero, “tipo Heroquesf, de su 
juego de rol sobre el Ojo 
Negro. 

Sin alejamos del bullicio lle¬ 
gamos a los dominios de Ludo- 
délire, editor de varios juegos 
“de sociedad” de producción 
propia que lleva además la dis¬ 
tribución del juego medieval- 
onírico Reve de Dragón (un 
gran juego, con un buen nú¬ 
mero de fieles seguidores en 
Francia, pero bastante descono¬ 
cido fuera de su país de origen; 
Ricard os lo presentó sucinta¬ 
mente en el LIDER 20). Gérard 
Delfanti, diseñador de la mayo¬ 
ría de los productos de la casa, 
nos distingue en su catálogo 
tres tipos de juego: primero 
aquellos en los que interviene a 
partes iguales la táctica, la 
suerte y la negociación, como 
Super Gang (el más veterano 
de la firma) o La Vallée des 
Mamouths (juego humorístico 
que representa al hombre pri¬ 
mitivo en busca de sus necesi¬ 
dades primarias: comida, muje¬ 
res, etc); los juegos puramente 
tácticos o de estrategia, como 
Full Metal Pláñete; y los jue¬ 
gos de recorrido de temática 
deportiva, como Formule Dé 
(Fórmula Dado, carreras de 
coches en el circuito de Mon- 
tecarlo) o Foot Manía (que va 



algo más allá de la simulación 
puramente deportiva para con¬ 
vertirse en un juego económi¬ 
co: jugar a ser Berlusconi). 

LIDER.- ¿Qué es lo que 
ofrece Full Metal Pláñete a los 
jugadores de wargame “clá¬ 
sico”? 

Gérard.- Uno de los aspectos 
en los que nos gusta poner más 
énfasis a la hora de producir un 
juego es la calidad de los mate¬ 
riales empleados. Así, en FMP 
aparecen 84 figuras metálicas 
representando distintos tipos de 
vehículos. Cuando nos plante¬ 
amos el diseño del juego nos 
pusimos como objetivo conse¬ 
guir un buen juego táctico sin 
los inconvenientes habituales 
del wargame (libros de reglas 
de 50 páginas, por ejemplo). 
Aquí no existe el factor suerte, 
ya que no se lanzan dados ni se 
deben consultar tablas com¬ 
plicadas; es un juego pura¬ 
mente táctico. Además, hemos 
lanzado un suplemento que 
asegura que a pesar de jugar 
infinidad de veces nunca se va 
a repetir el mismo terreno de 
juego. Creo sin exagerar que 
actualmente es el juego más 
bonito que hay en el mercado; 
no sé si será el más interesante, 
pero sin duda el más cuidado. 

L.- ¿Y el más vendido? 

G.- No. Hoy en día es el 
segundo. El juego más vendido 
de Ludodélire es Formule Dé. 

L.- Si no me equivoco, vues¬ 
tro primer juego fue Super 
Gang, un juego de recorrido de 
enfrentamiento de bandas riva¬ 
les, en el que debes conseguir 
el control sobre un barrio antes 


de que la casi-incorruptible 
policía no te haga dar con tus 
huesos en la cárcel, celda o ce¬ 
menterio. 

G.- Cierto. Y a mi entender, 
Super Gang sigue siendo nues¬ 
tro juego más original. A pesar 
de que se deba tirar el dado 
para moverse, la mezcla de 
mecanismos del juego es tal 
(incluye hasta una pistola 
lanza-ventosas) que exige gran 
concentración para aprovechar 
el buen momento en cuanto lle¬ 
gue. Es un juego con el que te 
puedes divertir mucho. 

L.- Y del primero al último: 
Tempéte sur Y échiquier (Tor¬ 
menta sobre el tablero de aje¬ 
drez) ¿Es digerible esto de 
combinar un clásico como el 
ajedrez con un juego de cartas 
en clave de humor? 

G.- Claro, se trata de jugar 
una carta cada vez que mueves 
una ficha. Las cartas dan nue¬ 
vas facultades de movimiento a 
ciertas fichas (caballos conver¬ 
tidos en camellos, peones dopa¬ 
dos, etc), en fin, hacen al juego 
delirante. En este juego creo 
que se debe destacar también el 
trabajo gráfico del dibujante 
que ha hecho las cartas. 

Mucho más conocida por 
estos lares es sin duda la firma 
Eurogames, editora entre otros 
de los juegos de la serie Cry 
Havoc. Precisamente una de las 
principales novedades que nos 
presentaron fue la colección de 
figuras de plomo de 15 mm que 
reproducen fielmente los per¬ 
sonajes dibujados en las fichas 
de cartón del juego original, así 
como la reproducción en resina 
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EL ESTADO DE LA AFICION 



Duccio Vítale, Frank Stora y nuestro director. 


de los edificios que salen en los 
distintos tableros. Por desgracia 
han sido definitivamente des¬ 
catalogadas las antiguas refe¬ 
rencias de 25 mm. Pudimos ver 
también las pruebas de produc¬ 
ción de Moskva y Khar- 
kov/Rostov, que serán las dos 
primeras entregas de la colec¬ 
ción “Estrella roja contra Cruz 
Negra”, serie de wargames con 
un reglamento común sobre 
los principales enfrentamientos 
del frente ruso en la Segunda 
Guerra Mundial. La colección 
la dirige Frank Stora, colabora¬ 
dor de peso en las críticas de 
wargame en Casus Belli, lo que 
ya es una garantía. 

LIDER.- Esta es la portada 
de un juego de la desaparecida 
firma italiana International 
Team , como sucede con Fief o 
Zangos Lords ¿Cuál es la vin¬ 
culación entre IT y Eurogames '? 

Duccio Vitale.- Al desapare¬ 
cer / T , compré los derechos de 
todos sus juegos. Ahora vamos 
publicando algunos, guardando 
el aspecto externo, pero 
habiendo revisado y mo¬ 
dificado profundamente las 
reglas, que es por donde falla¬ 
ban. En este caso se ha conser¬ 
vado algo de Moskva , se ha 
mejorado su sistema de base y 
luego Frank ha desarrollado el 
resto de la serie. 

Frank Stora.- A los veteranos 
jugadores del Moskva de IT les 
costaría reconocer el juego. Las 
fichas han cambiado bastante, 
hemos cambiado el mapa,... se 
han conservado ciertos meca¬ 


nismos y el orden de batalla 
general, pero se han cambiado 
muchos aspectos particulares 
de las reglas. Aun así, las reglas 
de los juegos de la serie serán 
bastante cortas y concisas, 
asequibles para un jugador 
novel. 

DV.- Al segundo juego de la 
serie, Kharkov le hemos aña¬ 
dido a última hora otra batalla, 
Rostov. La tercera entrega, 
Koursk, ha servido para que se 
haya celebrado este año el 10- 
Campeonato de Francia de 
Wargame. Son juegos sencillos 
y equilibrados en cuanto a 
posibilidades de victoria. 

Figuras, batallas... 
y Batallas 

Seguimos visitando los 
stands de figuras ( EM Diffu- 
sion, Prince August , Citadel). 
Poco más allá nos encontramos 
a los amantes del wargame his¬ 
tórico con figuras, aunque se 
nos antoja triste ver el rincón al 
que están confinados, dispo¬ 
niendo sólo de un par de mesas. 

A su lado destaca el exótico 
stand del Club Confédéré et 
Fédéral de France. Junto a un 
maniquí que viste las ropas de 
un soldado zuavo, hablamos 
con un tipo vestido al estilo de 
la caballería de Virginia que 
nos cuenta que su club se 
dedica fundamentalmente a los 
“reenhactments”, o representa¬ 
ciones en vivo de batallas his¬ 
tóricas. En su caso, como 


parece evidente, se centran en 
la Guerra Civil americana. 
Cuentan con 120 socios, y tie¬ 
nen multitud de contactos en 
los Estados Unidos con clubs 
de sus mismas tendencias 
(incluso comenta que más de 
una vez se ha desplazado una 
unidad del C.C.F.F para par¬ 
ticipar en batallas simuladas en 
los mismos campos en que 
sucedieron). Nuestro amigo me 
insiste en que no todos partici¬ 
pan en estas representaciones, 
y que su asociación reúne 
mucha gente que está intere¬ 
sada en distintos aspectos de 
este período histórico, desde los 
uniformes a la numismática. 

Y a pocos metros de los 
sables y carabinas, las hachas 
de dos manos (de espuma) y 
las pistolas futuristas (con 
balas de pintura). Cobra Loi- 
sirs es una asociación que se 
dedica a organizar cada fin de 
semana, en los alrededores de 
la ciudad, enfrentamientos de 
Paintball (ver LIDER 34) y, 
más de uvas a brevas, roles en 
vivo de ambientación fantás¬ 
tica. Por contra a lo que sucede 
por aquí, estos chicos pueden 
campar pegándose tiros de 
pintura totalmente a su aire ya 
que en Francia no son nece¬ 
sarios permisos al no existir 
reglamentaciones al respecto; 
de hecho, defienden feroz¬ 
mente que se trata de un de¬ 
porte, con sus campeonatos y 
su federación, en trámite de 
legalizarse. Además de dedi¬ 
carse a la organización de 
estos encuentros, también ven¬ 
den el material necesario para 


Herederos del espíritu del Emperador. 


disfrutar de ellos, tanto armas 
de aire comprimido como de 
espuma. Por cierto, es increí¬ 
ble comprobar como no duele 
nada en absoluto cuando te 
arrean con una de esas mazas 
en la cabeza. Respecto a los 
roles en vivo de fantasía, nos 
cuentan que suelen ocuparles 
fines de semana largos (2 o 3 
días); procuran que juegue el 
máximo de gente al mismo 
tiempo, por lo que deben exi¬ 
gir a todos los jugadores un 
buen nivel de “fair-play”, pero 
esto no suele ser problema, ya 
que sus clientes son en su 
mayoría jugadores “de mesa” 
acostumbrados a respetar unas 
reglas de juego. Si queréis 
contactar con ellos, sea para 
jugar o para pedirles informa¬ 
ción de cómo se lo montan, 
escribid a: Cobra Loisirs, 26 
Rué de Paris, 92110 Clichy; 
Tel. 47-37-67-48. 


Y además... 

Y esto fue todo. O mejor 
dicho, casi todo. Quedan pen¬ 
dientes la entrevista que hici¬ 
mos en el stand de Jeux 
Descartes a Tom Dowd, coau¬ 
tor de Shadowrun y coordina¬ 
dor de la segunda edición del 
juego, y la distendida charla 
que tuvimos con Gary Gygax, 
el padre del juego de rol, que 
pasó por Francia invitado por 
Casus Belli y que está en plena 
promoción de su nuevo juego 
Dangerous Journeys. Pero esto 
os lo reservamos para otra oca¬ 
sión. Au revoir. • 
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De trenes y brujas 

Hola a todos. Esta vez no les habla su bibliotecario, perdido en estos momentos en algún 
lugar de la dimensión-L, sino el archivero, que asume (provisionalmente) su rol. Suponemos que 
Alejo logrará salir del estado en que se encuentra, o sea que fio os libraréis de él en el próximo 
número. Por mi parte, intentaré suplirlo lo más dignamente que pueda; por ejemplo, mostrando... 


por Lluís Salvador 


Mi relación con Ray Bradbury ha sido siempre 
encantadora. Recuerdo todavía como se me obligó a 
apagar la luz a las tantas de la madrugada cuando era 
adolescente, mientras no podía dejar de leer las 
Crónicas Marcianas. O mi admiración por los bien 
tramados relatos de El País de Octubre ; el retorno a la 
maravilla y a las pesadillas infantiles que fue La Feria 
de las Tinieblas, o el viaje a un cuerpo tatuado que 
contaba más que la vida en El Hombre Ilustrado. 
Incluso tengo mi propia historia maravillosa con la 
estantería que contenía los libros de Ray Bradbury... 

He leído decenas de veces relatos suyos. En oca¬ 
siones, sencillamente porque estaban en una antolo¬ 
gía, y si ya los había leído, tenía tan buen recuerdo de 
ellos que por qué no otra vez... 

Supongo que me sucedió lo mismo con El Arbol de 
las Brujas. Bradbury, un clásico ya en decadencia, se 
merecía una oportunidad. De modo que lo hice: cogí 
El Arbol... e inmediatamente empecé a arrepentirme 
de ello. 

La historia es bien simple. De aquella simpleza que 
hace que los relatos de Bradbury (los de antes) sean 
atractivos incluso hoy. Es Halloween, y los niños se 
disfrazan para entonar sus cantos espectrales y vivir 
su noche de particular magia mientras los adultos les 
dan golosinas o (los menos) portazos. Es una noche 
especial, y nadie de estas longitudes puede entenderla 
en toda su extensión. Justamente Ray se propone ex¬ 
plicarla, en todas sus acepciones y equivalentes cul¬ 
turales. Nuestro grupo de intrépidos muchachos se 
encontrará con el portazo más original de todos los 
Halloween de su vida: el que les llevará hasta el árbol 
de las brujas, el celebrante de todos los Halloween del 
mundo y todas las épocas. Lamentablemente, aquí se 
acaba la historia. Ray decide introducir la figura de 
un rescate (un secuestro ante el cual cualquier máster 
de rol medianamente decente se reiría), por el cual los 
personajes tienen que viajar a sitios y tiempos tan dis¬ 
pares como las tumbas egipcias, la noche de las brujas 
o la fiesta de los muertos (en castellano en el origi¬ 
nal) de México. 

El fracaso argumental se convierte en rotundo, 
garrafal, desesperado. Sobre todo para el que conoce 
la otra obra de Ray Bradbury. Sólo se salva el oficio y 
virtud que Ray siempre ha atesorado: el poder de sus 
descripciones, siempre poéticas y maravillosas. Pero 
en cuanto la descripción es interrumpida por el diá¬ 
logo (al que en nada ayuda una traducción de Matilde 
Home parecida a las de los viejos clásicos de Austral, 



o sea obsoleta), el ánimo del lector desciende hasta el 
aburrimiento e incluso (¡ay!) al ridículo. 

Por favor, sed nostálgicos y descubrid a Bradbury. 
Las Crónicas, La Feria de las Tinieblas, Las 
Doradas Manzanas del Sol, El Vino del Estío... Pero 
sed también piadosos y no empecéis a Bradbury por 
El Arbol de las Brujas. Podríais dejar de leer a un 
genial autor. 

El Arbol de las Brujas, Ray Bradbury; Eds. 
Minotauro. Barcelona, 1993. 1400 ptas. 


Un plan perfecto 

El nivel de ventas y de popularidad de Parque 
Jurásico ha vuelto a poner a Crichton en el candelera, 
aunque hace ya muchos años que los aficionados a la 
ciencia-ficción lo conocíamos como uno de los mejo¬ 
res artesanos de la novelística de acción-suspense 
(véase su aclamada La Amenaza de Andrómeda). Sin 
embargo, prefiero comentar hoy una maravillosa 
novela suya que, afortunadamente, la redistribución 
del fondo editorial de Ultramar ha permitido recupe¬ 
rar para todos. 

Desengañáos. No es de ciencia ficción, ni de fanta¬ 
sía, e incluso está basada en un hecho real. Sin 
embargo, pocas novelas han estado tan milimetradas 
en cuanto a trama, ambiente (alerta a los amantes de 
La llamada de Cthulhu : es el mejor registro de cos¬ 
tumbres victorianas jamás producido en la novela 
moderna) y resolución. Poco hay que decir. Un adi¬ 
nerado y misterioso caballero se propone robar el tren 
que transporta el oro destinado a pagar a los soldados 
de la guerra de Crimea. Y el crítico poco puede añadir 
a la división de la novela hecha por Crichton: 
Preliminares, Preparativos, El Gran Robo del Tren, 
Arresto y Proceso. 

Fue así, es así en la novela, y, una vez concluida o 
en su lectura, uno no puede por menos que decir lo 
anterior: un plan perfecto. Tomen nota los roleros. Así 
se hacen las cosas. 

Y poco más se puede decir, salvo la frase final de 
la última parte, “arresto y proceso”: el dinero del Gran 
Robo del Tren no se recuperó jamás. Los que creen 
que Parque Jurásico es una buena novela, que lean 
El Gran Robo del Tren. Nunca me lo agradecerán lo 
bastante. Aun sin ser de fantasía. 

El Gran Robo del Tren, Michael Crichton; Ed. 
Ultramar, Barcelona, 1977; 700 ptas. • 
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Seguimos con el tema iniciado en la última entrega, para apaciguar la sed de información de 
aquellos que desean organizar sus primeras jornadas, o para la reflexión de aquéllos que ya se 
han lanzado al ruedo pero no quedaron del todo satisfechos. Hoy nos centraremos en los torneos. 
La definición clásica de la palabra “juego” implica un desafío regido por unas reglas, del cual 
saldrá un ganador. Pero esto no siempre es así, y en muchos casos no será fácil adaptar esta 
ancestral pasión por el enfrentamiento a las condiciones de victoria de nuestros juegos favoritos. 


Todas la jomadas y encuentros (aquí y más lejos) sue¬ 
len presentar como aliciente una serie de torneos. Si 
éstos se basan en juegos de tablero, la organización 
podrá acogerse a un sistema clásico de eliminatorias. O 
dicho de otra manera, el esfuerzo básico se deberá hacer 
antes de las jornadas, en la selección del juego y las con¬ 
diciones de victoria; después, salvo que algunos conten¬ 
dientes decidan resolver alguna discrepancia a tortazos, 
la cosa irá rodada. Si quieren plantearse enfrentamientos 
a partida simple, la selección del juego deberá venir con¬ 
dicionada por el equilibrio de fuerzas que se enfrentan. 
El problema por otro lado sería que este afán de partir 
en igualdad de condiciones llevase a enfrentar ejércitos 
demasiado iguales, lo que resta vistosidad (y rigor his¬ 
tórico) a las partidas; para evitarlo lo mejor es la filoso¬ 
fía que suelen adoptar los reglamentos de figuras, en 
cuanto a otorgar valor en puntos a las unidades disponi¬ 
bles y dejar que cada jugador reparta el mismo total de 
puntos en función de su estrategia. Como no, todo tiene 
pros y contras; en este caso, el contra es el factor tiempo. 
No hay ninguna duda de que para evitar todos estos pro¬ 
blemas, lo mejor es resolver los enfrentamientos a par¬ 
tida doble, una vez en cada bando; otra vez decide el 
tiempo disponible. 

Pero no va a ser en los torneos de juegos de tablero en 
los que la organización va a encontrar sus principales 
problemas, sino en el rol. Pongamos el ejemplo de una 
partida de Cthulhu: el trabajo intenso de un profesor 
universitario consigue la información clave (tres días de 
trabajo del PJ, resueltos en 10 minutos de juego); el 
detective del grupo se planta en el lugar del 
“marro”, cuece a tiros a una docena de sec¬ 
tarios y consigue salvar al mundo (una media 
hora de vida del PJ, que significa una hora larga 
de partida). ¿Cómo valorar quién es el que más 
ha contribuido a la salvación de la humanidad? 
¿Cómo valorar si lo que no ha hecho un perso¬ 
naje es porque no se le ocurrió al jugador o 
porque, de hecho, no se le tenía que 
ocurrir a su PJ? Este es un tema bas¬ 
tante peliagudo, en el que es muy 
fácil acabar siendo injusto. La única 
manera que se me ocurre sugerir para 
evitar dramáticas decisiones de este 
tipo es jugar el mismo módulo en dis¬ 
tintas mesas con el mismo grupo de 
personajes y seleccionar para una 
ronda final los que más se hayan 
lucido en cada papel. Esta decisión la 
debería tomar, con ayuda de los DJs, 
un grupo de árbitros que se hayan 
paseado por todas las partidas. Otra 


sugerencia muy válida la leí hace poco en un cartel anun¬ 
ciador de unas jomadas: los candidatos a mejor jugador 
se enfrentarán a distintas partidas de temáticas diferentes 
(fantasía, terror, futuro) y al final el DJ sacará la con¬ 
clusión de qué jugador domina más el arte de meterse 
en la piel de su personaje; aquí el contra es que, para ser 
justos, el mismo DJ debería dirigir todas las partidas, y 
no siempre abundan tipos tan polifacéticos. 

Y ya que hablamos de esto es muy importante insistir 
en que todos los DJs deben haberse reunido previamente 
para aunar criterios sobre el desarrollo de la partida. En 
bien del torneo, el DJ deberá someter su papel de estre¬ 
lla al hecho de que para juzgar unas reacciones, las 
acciones deben ser comparables. Los DJs deben haberse 
empapado con tiempo de la historia, aunque en su vida 
“normal” de club sean unos fantásticos improvisadores. 
Lo importante es participar pero, obviamente, todo el 
que se apunta a un torneo tiene ilusión por ganar. Y con 
la ilusión no se juega. 

Ah, por cierto, el ejemplo citado era real (Torneo 
Oficial JESYR III), y pasó la eliminatoria el detective, 
que a la postre sería nombrado mejor jugador del torneo. 

Yo era el profesor (Snif). • 





En el Frente del Pacífico 

La lucha en el Pacífico durante la II Guerra Mundial pasa por ser uno de los temas favoritos 
de un buen número de aficionados al wargame.Puede que tengamos que buscar en Hollywood al 
principal responsable de ello, o tal vez la lejanía y el exotismo de sus escenarios también tengan 
algo que ver con esta especial atracción. 


por Francisco Navarro 


Los juegos de simulación no han sido nunca ajenos 
al interés por el conflicto bélico en el Pacífico. Desde 
el comienzo de nuestra afición se vio reflejado en los 
primeros títulos: Guadalcanal, pieza para anticuarios 
del hobby, o Midway, también reemplazado por una 
nueva versión. De aquí podemos pasar a Fiat Top , un 
clásico que a buen seguro faltará en pocas ludotecas. 
Como colofón citar la última palabra dicha hasta la 
fecha sobre el tema, Pacific War, con su aluvión de 
fichas, mapas y tablas. 

El panorama en lo que se refiere a juegos para orde¬ 
nador no podía diferir en mucho con lo antes citado. 
Ya entre los primeros títulos editados hace algunos 
años encontramos referencias a la campaña del 
Pacífico. Observando el panorama actual nos encon¬ 
tramos con juegos de gran interés. 

Carriers at war 

Publicado por la firma SSG viene a ser la versión 
para ordenador de nuestro querido Fiat Top. Bajo 
nuestras órdenes quedarán las unidades aeronavales 
del bando escogido y así podremos recrear los com¬ 
bates de Pearl Harbor, Mar del Coral, Midway, 
Salomón, Santa Cruz o Marianas. 

Una vez seleccionado el escenario el juego pone a 
nuestro alcance toda la tensión del combate aerona¬ 
val. Deberemos lanzar unidades de reconocimiento 
para intentar localizar a las unidades enemigas. 
También pueden ayudarnos nuestros observadores 
costeros, de los que recibiremos algún mensaje de 
interés. No tenemos que olvidar el tiempo atmosfé¬ 
rico. Podemos obtener información del tiempo en las 
diferentes zonas de acción y así jugar con la posibi¬ 
lidad de ocultamos del enemigo tras una tormenta. 

Para cada una de nuestras bases aéreas o portaavio¬ 
nes se nos indica la disponibilidad de aparatos en cada 
momento, su tipo y estado. Podemos armarlos y lan¬ 
zarlos a diversas misiones o dispersarlos para hacer 
menos peligroso un ataque enemigo. De igual forma 
disponemos de órdenes para formar CAP sobre nues¬ 
tros barcos y bases para su protección. 

La presentación del juego es muy satisfactoria. En 
todo momento se dispone de muy buenos gráficos de 
diferentes acciones del juego o de un mapa de toda el 
área de acción. El control del juego es muy sencillo, 


pudiendo realizarse todo por medio del ratón. Las exi¬ 
gencias del juego no son excesivas. Tan sólo se 
requieren 640 K de RAM y tarjeta EGA o VGA. 
Acepta alguna de las tarjetas de sonido más habitua¬ 
les. 

Como complemento al juego se publica el Carriers 
at War Construction Kit, que incluye un editor de 
escenarios,para modificar los existentes o bien para 
crear nuevas situaciones. Nos permite especificar las 
fuerzas que han de intervenir y su distribución, las ba¬ 
ses o los observadores costeros. Así mismo podemos 
variar diversos aspectos en la forma de juego del orde¬ 
nador. Se incluyen tres nuevos escenarios sobre las 
batallas de Wake, Guadalcanal y Tarawa. 

Pacific War 

Con Pacific Wat• llega nuestro ascenso en el esca¬ 
lafón. Este juego de la prestigiosa marca SSI nos 
ofrece la posibilidad de recrear la totalidad de la cam¬ 
paña en el Pacífico poniendo bajo nuestro control a 
todas las unidades y recursos del bando escogido. 

El juego es la continuación de la serie de juegos edi¬ 
tada por SSI sobre los diferentes teatros de operacio¬ 
nes de la II Guerra Mundial. El primero en ver la luz 
fue Second Front, sobre el frente ruso, más tarde 
Western Front, sobre el frente occidental, y ahora nos 
traslada a la guerra entre aliados y japoneses en el 
período de 1941 a 1945. 

Con esta tercera entrega el sistema de juego ha 
mejorado de forma notable con la inclusión de más 
información en pantalla. Por la propia naturaleza de 
la situación a representar, un buen número de tareas 
pueden quedar bajo la responsabilidad del ordenador. 
Este se encarga del suministro de nuestras bases, orga¬ 
nizando para ello los convoys apropiados. Sólo 
cuando esto no es posible por la acción de unidades 
enemigas, el jugador puede tomar la iniciativa y orga¬ 
nizar sus propios convoys. 

Todo el teatro de operaciones queda dividido en 
áreas, a las que se asigna un mando que representa un 
ejército o flota. Todas las unidades se asignan a uno de 
estos mandos para recibir órdenes concretas. El juga¬ 
dor puede asumir el control de todos los HQ o, si lo 
desea, dejar en manos del ordenador alguno de ellos 
tras indicar los objetivos deseados. 
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Disponemos también de líderes que 
dirigirán nuestras unidades en el com¬ 
bate. Estos pueden ser asignados a una 
Task Forcé, HQ o a una formación aérea, 
y su influencia en el combate puede ser 
notable. A lo largo del juego podremos 
disponer de más líderes, pero hay que 
tener en cuenta que también pueden caer 
en la lucha. 

El combate en sí mismo queda muy 
bien representado. Disponemos de la 
opción de especificar el nivel de detalle 
que deseamos ver en la resolución del 
mismo. Con un poco de paciencia pode¬ 
mos recibir información de cada uno de 
los disparos de nuestros barcos, aunque 
esto tan sólo sirva para alargar hasta lo 
imposible nuestra presencia ante la pan¬ 
talla. 

Un aspecto que podía haber sido me¬ 
jorado en el juego es la gestión de la pro¬ 
ducción económica. No disponemos de 
control para variar ésta, limitando el 
juego los refuerzos a las producciones 
históricas, con muy poca intervención del 
jugador. Hubiera sido muy adecuado 
incluir la posibilidad de variar los crite¬ 


rios de la política de construcción naval 
de uno y otro bando y conocer sus efec¬ 
tos sobre la guerra. 

El juego es un verdadero monstruo que 
nos permitirá pasar un buen montón de 
horas ante nuestro ordenador. Podemos 
escoger entre la campaña total, o bien 
uno de los cinco escenarios menores que 
se nos presentan como opción, Indicar 
también la posibilidad de participar dos 
jugadores, ya sea ante el mismo ordena¬ 
dor o por medio del intercambio del 
fichero de juego. 

En cuanto a especificaciones técnicas, 
requiere 640 K, tarjetas EGA o VGA, y 
soporta el uso del ratón y tarjetas de 
sonido. 

Como nota curiosa hay que citar que 
este juego es el producto del trabajo en 
solitario de Gary Grigsby, su diseñador. 
Si bien hay que reconocer su notable 
esfuerzo, una ayuda por parte de SSI 
habría contribuido a mejorar alguno de 
los aspectos débiles de este buen juego. 

Aces ofthe Pacific 

Con este título nos desviamos un poco 
de la línea de esta acción para tocar, aun¬ 
que sea levemente, el campo de los simu¬ 
ladores de vuelo. Aces of the Pacific es 
un simulador de combate aéreo en el 
frente del Pacífico que nos ofrece la 
marca Dynamix. No se diferencia en 
mucho de juegos como The Finest Hour 
o Secret Weapons of the Luftwafe en 
cuanto a presentación o técnicas, pero su 
más notable aportación es la variedad de 
aparatos y misiones que en él se nos 
ofrece. 

Con Aces podemos pilotar un Zero, 
caer en picado sobre un barco enemigo 
para descargar nuestra mortífera carga o 
volar a ras de agua hasta llegar el 
momento de desprendernos de nuestro 
torpedo y ver su estela blanca apuntar 
hacia el objetivo. 

Disponemos de una treintena de apa¬ 
ratos diferentes para volar, diferentes 
misiones o intentar sobrevivir toda la 
campaña. Si todo esto se nos queda pe¬ 
queño disponemos de una ampliación 
WWII: 1946 que alarga un año más la 
guerra y hace intervenir a nuevos tipos 
de aparatos, entre ellos reactores de uno y 
otro bando. 

De nuevo Hollywood entra en nuestro 
ordenador y nos permite recrear todas las 
situaciones que hacen de la guerra en el 
Pacífico algo diferente y lleno de atrac¬ 
tivo. • 


JUEGOS PARA TU 
ORDENADOR 

ESTRATEGIA 

WARGAMES 

ROL 

Los mejores juegos de estrategia, rol 
y wargames disponebles por fin para 
tu ordenador. 

White Death 

Frente ruso. Invierno de 1943. 
Batalla de Wilikiyi Luki. Controla 
con tu ratón desde lanzacohetes a 
unidades de esquiadores. Un verda¬ 
dero wargame en tu ordenador. 
Carriers at War 

Precrea en tu ordenador la guerra del 
Pacífico. Pearl Harbour, Midway, 
Mar del Coral, Gauadalcana. Disfruta 
con sus escelentes gráficos. 

Utha Beach 

Combate en Normandía. Lucha del 
7 9 Cuerpo de Ejército USA desde la 
playa hasta el asalto a Cherburgo. Lo 
último en wargame. Unidades nivel 
batallón. 

Space Hulk 

Versión para ordenador del conocido 
juego de tablero. Controla tu escuadra 
de marines frente a los Genestealers. 
Dark Sun: Shatered Land 
Novedad USA. Nuevo juego de rol 
en el univeso de AD&D. Esta vez en 
el mundo Dark Sun. 

Spelljammer 

Otra novedad para los muchos segui¬ 
dores de AD&D. Spelljammer te sor¬ 
prende con nuevas aventuras en el 
espacio. 

Megatraveller 

La tercera entrega de la saga de este 
popular juego de rol en su versión 
para ordenador. Enfréntate a nuevas 
aventuras en el espacio. 

INFÓRMATE SOBRE OTROS JUEGOS 
TODOS LOS TÍTULOS EN VERSIÓN PC 
DISPONIBLE TAMBIÉN PARA MAC Y AMIGA 

LLÁMANOS PARA MÁS INFORMACIÓN 

VENTA POR CORREO A TODA ESPAÑA 
ENVÍOS CONTRA REEMBOLSO 

LUDOZ 

Adva. de Goya, 72 (Pasaje) 
50005 ZARAGOZA 
Tel. (976) 23 69 84 



LÍDER 


El camino hacia la luz 


Volvemos a dedicar un módulo a la ciencia ficción, y en especial al universo ludo-cinemato¬ 
gráfico de La Guerra de las Galaxias. Como los más fieles sabréis, éste es el segundo dossier que 
publica la revista sobre Star Wars, pero bien poco tiene que ver con el primero (como bien poco 
tiene que ver la revista que tienes en tus manos con los números de entonces). Si el del LIDER 16 
presentaba el juego de rol y te ayudaba a dar tus primeros pasos con él, éste se dirige especial¬ 
mente a los Directores de Juego amantes de cuidar el ambiente en sus campañas, desarrollando 
la filosofía vital de unos personajes tan importantes en el juego como en las películas: los 
Caballeros Jedi. Que la fuerza os acompañe, como acompañó a sus autores. 


por David Revetllat 


Presentamos en esta ocasión un Dossier dedicado 
exclusivamente a Star Wars. Más aún: centrado por 
completo en esas míticas figuras que fueron los 
Caballeros Jedi y que algún día, con el advenimiento 
de la Nueva República (quienes hayan leído “Heir to 
the Empire ” y demás ya sabrán a qué me refiero), es de 
esperar que vuelvan para preservar de nuevo la paz y 
la justicia en la Galaxia. 

Mediante los artículos y el módulo que los acompaña, 
seguiremos paso a paso el proceso que sigue un aspi¬ 
rante a Caballero Jedi, hasta llegar al momento de ilu¬ 
minación en que de forma consciente llega a sentirse 
parte integrante de todo el Universo, parte de La 
Fuerza, no fundiéndose como una gota en el mar, sino 
llegando a ser tan inconmensurable como éste. Para ello 
deberá olvidar, o mejor dicho, superar, todo lo apren¬ 
dido hasta entonces. 

Conoceremos también algunos datos de interés al res¬ 
pecto de lo que fueron los antiguos Caballeros Jedi: sus 
costumbres, ceremonias, posibles orígenes... Y final¬ 
mente, con el módulo descubrirás si tu personaje está 
realmente preparado para afrontar las pruebas que 
deben superarse para ser un Jedi. 

Sin lugar a dudas lo que más chocará a los aficiona¬ 
dos a Star Wars será el hecho de encontrarse nada 
menos que con los preceptos básicos del zen. Quienes 
ya estén algo metidos en el tema, no habrán podido 
dejar de percibir la enorme coincidencia que guarda con 
la filosofía Jedi. Quizá George Lucas intuyó ciertos 
valores universales, o quizá simplemente ya tuviera 
conocimientos al respecto. Sea como sea, dichos pre¬ 
ceptos serán realmente útiles a quienes quieran inter¬ 
pretar a un auténtico Jedi y no una burda caricatura de 
éste. 

Todos sabemos que los caballeros Jedi se entrenan 
para la guerra. Así es, pero no nos confundamos: luchar 
y entrar en batallas no son los auténticos objetivos de 
un Jedi que se rija por el lado correcto. Las auténticas 
artes marciales están estrechamente ligadas a la filoso¬ 
fía zen o similares. Mientras que en la mayoría de los 
gimnasios en las que éstas se “practican” el objetivo 
primordial consiste en ser el mejor de entre los demás, 


vencer a todos los contrincantes posibles y, al tiempo, 
desarrollar una supuestamente imprescindible agresi¬ 
vidad (suena a lado oscuro, ¿no?), en la tradición orien¬ 
tal de donde estas artes son originarias todo buen 
budoka (aquél que escoge el camino de lo marcial) debe 
tener siempre presentes dos puntos: 

1. Jamás provocará situaciones que requieran de la vio¬ 
lencia para ser resueltas; ahora bien: 

2. Si la situación la provocan otros, y la violencia es el 

único camino para resolverla, no tendrá ninguna clase 

de contemplaciones. 

Esto sí suena a Jedi. Pero sigamos: al practicante de 
artes marciales sólo le importa ganar a una persona, a sí 
mismo. Tanto le da ganar 100 combates como perder¬ 
los, su objetivo será progresar. Siguiendo con el espíritu 
del Budo, practicar este camino para ganar a nuestros 
semejantes es maléfico, signo de un espíritu inferior. 
La mejor victoria será siempre la que obtengamos sobre 
nosotros mismos. Debemos incluso agradecer la oca¬ 
sión de mejorar que nos brindan nuestros contrincantes. 
Nosotros y nuestros contrincantes formamos parte de 
un mismo Universo. 

El Budoka ha escogido el camino de lo marcial para 
progresar sobre sí mismo hasta llegar a un nivel 
supremo de conocimiento y paz interior, pero no es ese 
el único camino para llegar al mismo fin. Está también 
la meditación, por ejemplo. Por ello, en occidente 
encontraréis más del auténtico espíritu de las artes mar¬ 
ciales en el Tai-chi-chuan o en el yoga (quizá también 
en el judo o en el aikido) que en las grotescas imitacio¬ 
nes puramente técnicas que se han llegado a hacer del 
asunto. El practicante de artes marciales no debe apren¬ 
derlas para saber hacer más daño, sino para, des¬ 
cubriendo el daño que se puede llegar a hacer, respetar 
más la vida. 

Así pues, ya estáis preparados para entrar en el mundo 
de los Jedi. Quizá incluso decidáis no abandonarlo. 
Cualquiera puede, a su manera, ser un Jedi en la vida 
real. A saber, nadie ha conseguido levantar piedras del 
suelo sin recurrir a medios mecánicos, pero practicando 
por ejemplo Tai-chi, estaréis más cerca de los Jedi de 
lo que os pudiera parecer en un principio. • 






fiisij_ 

Jedi: el Zen en Star Wars 



Elaborado a partir de las disciplinas Zen, el Jedi es, sin duda, una de las facetas decisorias en el desenlace de 
la trilogía Star Wars. A partir de la explicación de la técnica y de la relación maestro-discípulo, vamos a anali¬ 
zar detenidamente los fenómenos que la Fuerza provoca para in troducirlos como un nuevo material para vues¬ 
tro juego de rol favorito. 


por Magda Revetllat i Barba 



En el año 1191 de nuestra era, el monje 
Eisai introducía en el Japón el zen , que es 
la forma que en este país adoptó lo que era 
la escuela budista en China. Más tarde, en 
el año 1227 otro monje, Dogen, remodela y 
perfecciona dicha disciplina. 

Lejos de toda teorización, el zen se pre¬ 
ocupa intrínsecamente de la iluminación 
interior, el satori, para lo cual practica el 
koan, el zazen y el servicio desinteresado a 
los demás. Por esto es considerada en el 
Japón la forma de vida de más alto pres¬ 
tigio y perfección. 

El zen ha influido notablemente en los 
variados aspectos de la vida japonesa. Su 
espíritu impregna elementos tan importan¬ 
tes de esta cultura como lo puedan ser la 
ceremonia del té, el arreglo floral, la jar¬ 
dinería y las famosas artes marciales. Es, 
con toda seguridad, la forma de budismo 
que ha despertado más interés en Occi¬ 
dente. 

Tiene una peculiaridad frente a otras fi¬ 
losofías y es que no va dirigida a la ado¬ 
ración de un dios, sino que, por el contra¬ 
rio, se trata de una técnica que integrará al 
practicante en un Todo Universal, no 
siendo por ello los maestros merecedores 
de más honores que otro ser humano cual¬ 
quiera. 

El Koan: la respuesta sin sentido 

El koan es la parte del zen más descon¬ 
certante para la mentalidad occidental. Se 
trata de una frase impactante, sin aparente 
sentido, que más parece querer despistar al 
alumno que iluminarlo y que sin embargo, 
tiene sus resultados. Estas frases, general¬ 
mente respuestas que el maestro da al dis¬ 
cípulo, van encaminadas a que éste vea, o 
mejor dicho, sienta por unas milésimas de 
segundo, la Verdad Ultima y trascendente 
que hay tras la ilusión que nos rodea. 
Veamos algún ejemplo: 

- ¿ Vienes de muy lejos? —preguntó el 
maestro. 

- Sí -contestó el discípulo-. ¿Qué ins¬ 
trucciones me das? ¿Cuál es la primera? 

- La primera instrucción -respondió- es 


ésta: si yendo por el camino encuentras a 
Buda. mátalo. 

El maestro está hablando al discípulo 
desde un estadio superior, estableciendo 
con él una comunicación dirigida a elevar 
al alumno hacia el satori, donde el maes¬ 
tro está, y neutralizando de repente las fluc¬ 
tuaciones de la intranquila mente de éste. 

Es el impacto mismo de la frase lo que 
hace caer al alumno en la sorpresa y bajar 
por unos segundos todos los bloqueos 
mentales, presintiendo el estadio en el que 
está su maestro y acercándose de este 
modo a él. 


El Zazen: la meditación 

La meditación es muy estricta en el zen. 
Debe dedicarse a ella varias horas diarias 
y debe ser de una perfecta realización. En 
el dojo, o sala de meditación, un maestro 
se pasea con un bastón de madera para gol¬ 


pear a aquél que se duerma o se distraiga. 
Esta técnica irá dirigida a centrar el espí¬ 
ritu en sí mismo y aquietar la mente de in¬ 
quietudes pasajeras que provocan el des¬ 
pilfarro de la valiosa energía mental. 

En cuanto a la ceremonia del té y el arre¬ 
glo floral, dirigen la mente hacia una alta 
concentración y así, año tras año, en una 
práctica diaria, el espíritu se eleva pues se 
domina la mente. Se cuenta, acerca de esta 
práctica, la siguiente historia: 

Un pacífico hombre recién llegado a un 
pueblo, tuvo un desafortunado tropiezo con 
un conocido camorrista. Este le retó a un 
duelo de tal manera que el otro, asustado, 
no se pudo negar. No conociendo las artes 
de lucha, daba ya su vida por perdida. 
Paseando por la ciudad, esperando la hora 
del fatal encuentro, habló con un anciano y 
le expuso su caso. El anciano le preguntó 
si hacía alguna práctica diaria y él le res¬ 
pondió: 

- Sí, la ceremonia del té. 





DOSSIER . 
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- Entonces -le dijo- lucha como si una 
vez más estuvieras celebrando esta cere¬ 
monia. 

Y cuando se encontraron los dos con¬ 
trincantes, el hombre así lo hizo: cerró los 
ojos, se concentró, se arregló las ropas, 
cogió su sable y lo levantó esperando el 
grito de su adversario que daría comienzo 
al duelo... y esperó... y el grito no llegaba. 
Abrió los ojos y se encontró con que su 
oponente había huido. Un guerrero que 
consigue tan alto grado de concentración 
no puede perder 

Con este cuento se explica la verdadera 
naturaleza de la lucha en el zen, es decir, el 
verdadero sentido del combate: no consiste 
en la exhibición de golpes y saltos acrobá¬ 
ticos, no se trata de vencer por fuerza o por 
la rapidez, sino por el contrario, de evitar 
la lucha hasta el final y sólo luchar si es 
estrictamente necesario. Y si llega el 
momento, lo hará con inteligencia, con¬ 
centración y, sobre todo, sin odiar al ene¬ 
migo, sintiéndolo sólo como parte del 
Todo. 


Los contrincantes en estas luchas de arles 
marciales no se odian entre sí: se saludan 
mutuamente dándose las gracias por poder 
poner en práctica el sentido de la Unidad. 
Cada uno se concentra en sus movimientos 
y en los de su oponente y siendo conscien¬ 
tes de los dos, se alcanza un alto nivel men¬ 
tal que lleva a un alto nivel espiritual y que 
nada tiene que ver con la efectividad de los 
golpes o el deseo de ganar: ‘‘Eso lleva al 
Lado Oscuro". 

Por estas razones se podrá comprobar 
que el judo y las artes marciales en gene¬ 
ral han llegado a Occidente sólo en su 
forma, no en su contenido. El aprendizaje 
de éstas, tal y como indican las ordenanzas 
clásicas, es individualizado a la necesidad 
de cada alumno, y si los alumnos son 
numerosos en estos monasterios es porque 
reciben la enseñanza las veinticuatro horas 
del día, de manera que el resultado es igual¬ 
mente efectivo. Así, podremos entender 
cuan difícilmente podrán aprender verda¬ 
deras artes marciales unos alumnos que se 
someten a esta disciplina, por ejemplo, los 


martes y jueves de 19:00 a 20:00 de la 
tarde o, todavía peor, por emisión televi¬ 
siva, donde ya no hay ningún contacto 
posible con el alumno. 

Con esto, no se quiere dar a entender que 
para aprender esta disciplina el discípulo 
deba desplazarse al Japón. Pero lo que sí es 
cierto es que no hay tantos maestros de 
artes marciales como parece y que, para lle¬ 
gar a la iluminación hay varias técnicas que 
se pueden seguir. Una de ellas es la que 
vamos a vera continuación: el Jedi. 


El discípulo 

El discípulo empieza a serlo a partir de 
que nace en él la inquietud por buscar “los 
caminos de luz”. 

Uno de los fenómenos más interesantes 
de esta iniciación es descubrir que la ca¬ 
sualidad no existe, todo está pre-dirigido 
por un plan universal. Hay un camino tra¬ 
zado que puede discurrir a través de dife¬ 
rentes senderos: Lukc, en La Guerra de las 



MASTER OFICIAL JOC INTERNACIONAL 


Convocatoria a Candidato 

Todos los interesados a acceder a la Promoción 1993 
candidatos máster de 1 er nivel, pueden dirigirse a JOC 
Internacional, "Selección de Másters", incluyendo: 

- Información en qué Jornadas ha ejercido o piensa ejer¬ 
cer durante este año y en qué juego. 

- Cinco direcciones y firmas de sus jugadores. 

- Tarjeta con el sello de una tienda acreditando que dis¬ 
pone de un manual y la pantalla, o un suplemento del 
juego que hace de máster, 

- Petición formal a acceder a la categoría de candidato 
a máster de 1 er nivel (generación 93). 

- Número de la tarjeta del Club de amigos de JOC 
Internacional. 

Todos los interesados en acceder directamente a la pro¬ 
moción 1993 a candidatos a máster de 2 e nivel, necesi¬ 
tan superar las pruebas del candidato a máster de 1 er 
nivel y otras: 

- Información en qué Jornadas ha ejercido o piensa ejer¬ 
cer durante este año y en qué juego. 

- Cinco direcciones de sus jugadores. 


a máster de 1 er , 2- y 3 er nivel 

- Tarjeta con el sello de una tienda acreditando que dis¬ 
pone de todos los suplementos en castellano del juego 
que hace de máster. 

- Un escenario corto de su creación o ayuda de juego. 

- Petición formal a acceder a la categoría de candidato 
a máster de 2 g nivel (generación 93). 

- Número de la tarjeta del Club de amigos de JOC 
Internacional. 

Para superar Candidato a máster de 3 er nivel, habrá que 
pasar primero por el 2 ° nivel, pero para la promoción 
93, se realiza una excepción y podrán optar todos los 
que reúnan las condiciones de máster de 2 9 nivel inclu¬ 
yendo: 

- Presentar los créditos de su traducción de un juego de 
rol o suplemento publicado. 

- Haber realizado tres artículos para LIDER durante 1992- 
1 993 o enviarlos junto a la petición (además del 
módulo de ayuda de juego. 

- Propuesta formal de participar como máster en las pró¬ 
ximas Jornadas oficiales. 


Incluye un sello de 28 ptas. para la respuesta. Los escenarios enviados quedan a disposición de JOC Internacional, 
Sant Hipólit, 20- 08030 Barcelona, para utilizarlos en actividades o para seleccionar los mejores para su publicación. 
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Galaxias, compra un par de androides pero 
no a R2D2. Sin embargo, ¿qué ocurre?. El 
autómata seleccionado como complemento 
de C3PO se estropea y, por fin, es elegido 
R2D2 para ser propiedad de Luke y su 
familia. 

Empieza la aventura ya que es la aven¬ 
tura misma la que ha ido a buscar a Luke. 

“¡Control, Control!” 

La concentración es quizá la faceta más 
importante de un discípulo Jedi/zen. En la 
filosofía del Tai-Chi-Chuan, una semi-arte 
marcial practicada masivamente en China, 
se dice que cada ser humano es un micro¬ 
cosmos funcionando como parte de un 
macro-cosmos. Se cuentan al respecto his¬ 
torias de ancianos maestros que se colocan 
de pie en el centro de una sala. Varios jóve¬ 
nes intentan moverlo tirando, a la vez, de 
sus piernas, brazos, empujándole... Pero no 
pueden moverle ni un centímetro. Por 
supuesto ¿Cómo van a mover el Universo? 

Si uno puede llegar a dominar el universo 
que lleva en su interior, dominará el uni¬ 
verso que le rodea. Por eso, el discípulo 
deberá conseguir “la más alta concentra¬ 
ción'’ y no desviar ni distraer la mente. 

Recordemos las palabras de Yoda: “su 
mente nunca estaba donde él estaba”, y 
comparémoslas al cuento de Anthony de 
Mello: 

Un joven discípulo entró a ver a su ma¬ 
estro. Era un día de lluvia. El muchacho, 
una vez en la casa, se sentó y preguntó: 

- Maestro, ¿cuándo llegaré al Tao? 

Y el anciano respondió: 

-Al entrar, ¿Has dejado tu paraguas a 
la derecha o a la izquierda de tus zuecos?. 

El joven no le supo contestar pues, al 
entrar precipitadamente, no se había fijado 
en como lo hacía. 

- Cuando seas consciente de cada mo¬ 
mento de tu existencia -dijo el maestro- 
llegarás al Tao. 

Ser consciente durante cada momento y 
mantener una mente equilibrada son ele¬ 
mentos básicos para llegar a ser un maes¬ 
tro en la disciplina. 

En el yoga clásico, que nada tiene que 
ver con el yoga que se imparte en la ma¬ 
yoría de gimnasios, existe una técnica lla¬ 
mada Nidra Yoga que permite mantener 
dicho control durmiendo, gracias a lo cual 
las veinticuatro horas del día quedan bajo 
una disciplina en la que, con voluntad y 
constancia, el alumno va evolucionando. 

“Quiero seguir los caminos de la fuerza” 

Hay cambios sustanciales a lo largo del 
tiempo en el discípulo. Luke, en La Guerra 
de las Galaxias, se nos presenta como un 
joven apasionado con ansias de aventura, 
que no aprecia el lugar en el que está y 
quiere escapar de su entorno. En El Imperio 
Contraataca, pasa la dura prueba de ser 


discípulo de Yoda, pero todavía es alguien 
demasiado disperso que toma precipitadas 
decisiones. En El Retorno del Jedi es ya un 
Maestro Jedi: centrado en sí mismo, con 
una gran paz interior, mantiene la mirada 
fija mientras habla con Darth Vader. En su 
interior vibra la Fuerza. 

“Otro Skywalker hay...” 

La misma evolución que Luke ha sufrido 
a lo largo de la trilogía es la que empieza 
en Leia en El Retorno del Jedi. Ella tiene 
una oculta consciencia de sus orígenes. Es 
un conocimiento más allá de toda razón o 
lógica. 

Concluiremos entonces que hay un co¬ 
nocimiento oculto que, mediante la aper¬ 
tura de la mente -provocada por la técnica 
Jedi en este caso-, pasa a ser un conoci¬ 
miento inmediato. 

Por este razonamiento podemos entender 
por qué Luke puede ver, en la escena final 
de El Retorno del Jedi a Yoda, Obi Wan y 
a su padre: su mente no tiene ya las trabas 
que tienen las de sus compañeros y sus ojos 
pueden apreciar otras dimensiones que 
conviven con la propia. 

“Ya ... Por eso has fallado” 

Deshacerse de estas trabas es harto di¬ 
fícil. Se trata de olvidar lo aprendido hasta 
el momento y “reprogramar” la mente. Así 
podremos creer que las rocas, e incluso los 
cazas monoplaza del tipo Ala-X, pueden 
ser levantadas con tan sólo (!) el deseo de 
hacerlo. Conforme se advierten resultados, 
van desapareciendo estas trabas y en una 
cadena de sucesos: comprobación - pérdida 
de trabas - comprobación - pérdida de más 
trabas... el alumno puede verse tentado a 
dar mal uso a estos poderes recién adquiri¬ 
dos y caer en lo que en Star Wars se ha 
dado en llamar “el Lado Oscuro”. De este 
tema hablaremos más adelante. 

Quien haya visto la película Bienvenido, 
Mr. Chance, recordará al protagonista, 
encamado por Peter Sellers, en las escenas 
finales, andando por encima del agua. No 
se trata de un mago ni de un nuevo mesías, 
sino de alguien que -en su caso sin saberlo- 
ha trascendido la idea de mente y materia. 
El no da nada por hecho, así pues, todo 
puede ser posible, y oímos aquí la voz del 
maestro Yoda: “¡Olvídate de lo que has 
aprendido hasta ahora!”. 

También, a modo de ejemplo, recorda¬ 
remos un capítulo de nuestro -supongo - 
amado Star Trek en el que el Capitán Kirk 
y su tripulación se encuentran prisioneros 
en una onírica reproducción de un pueblo 
del Oeste Americano. Spok -por supuesto- 
averigua que todo es irreal y que irreales 
serán también las balas que les dispararán 
unos pistoleros, pero todos deben estar con¬ 
vencidos de ello ya que, en caso contrario, 
morirán por el impacto de los proyectiles. 




Lógicamente, nuestros héroes superan la 
prueba porque han creído lo que más les ha 
convenido. 

Es la fe que el alumno deposita en el 
maestro, el detonante que hará que éste se 
desapegue de lo que cree que es real y que 
le hará avanzar en el camino de la Fuerza por 
la práctica de las disciplinas clásicas Jedi/zen 
y tantas otras técnicas de otras culturas. 

La técnica 

Según el concepto del mundo de la filo¬ 
sofía del Tao, el hombre vive fuera de lo 
llamado real; vive en una ilusión, confun¬ 
dido por imágenes vacías. En la filosofía 
del Yoga a esta ilusión se le llama “maya” 
y es la que el individuo debe vencer para 
llegar a la Iluminación que en Yoga es el 
Samadhi y en el zen Satori. Todos estos 
nombres vienen a definir una misma idea: 
el espíritu humano, trascendiendo estados 
primarios, llega a un alto estadio de per¬ 
fección. 

En todas las filosofías se encuentra re¬ 
ferencia a este paso del alma humana. 
Platón cuenta una alegoría al respecto me¬ 
diante el cuento del hombre que está en- 
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cadenado en el interior de una cueva, de 
cara a la pared, y lo está de tal modo que 
sólo puede ver imprecisas imágenes de rea¬ 
lidad, reflejadas en las paredes. Cuando por 
fin un día logra liberarse de las cadenas y 
salir al exterior, contempla extasiado la 
belleza del mundo: árboles, pájaros, mon¬ 
tañas, sol, cielo,... Ya no contempla meros 
reflejos, sino la realidad misma. De esta 
manera es como Platón nos acerca a la idea 
de que lo supuestamente llamado “reali¬ 
dad” no es sino una oscura niebla, compa¬ 
rado con la realidad última a la que el ser 
humano puede aspirar. 

Todas las filosofías vienen a hablar de un 
mismo concepto: un lugar en el que la 
dicha será eterna y no habrá dolor. El lugar 
perfecto, la Tierra Prometida, el regreso al 
paraíso pero... 

¿Cómo llegar a él? 

“Lo sabía. Siempre lo he sabido” 

La práctica de esta técnica ayuda al in¬ 
dividuo a disipar la niebla y ver la realidad. 
Una vez conseguido esto, el discípulo se da 
cuenta de que la mente sólo tiene un límite 
y es el que ella misma se impone. 
Desligada ésta de trabas que la detenían, 
aflora hacia un conocimiento total por estar 
en contacto directo con lo que podríamos 
llamar “la mente universal”. Para hacemos 
una idea de lo que esto significa, citaremos 
como ejemplo el cuarto volumen de la tri¬ 
logía -¡Esto es ilógico capitán!- de 
Asimov, las famosas Fundaciones, en el 
que nos es presentado un planeta integrado 
en sí mismo; es decir, todos los seres, aun¬ 
que diversificados en la forma, son uno 
mismo. Así, aunque estén alejados en la 
distancia, todos saben lo que ocurre en cada 
punto del planeta. 

Esto sería una aproximación a la mente 
universal y un ejemplo del conocimiento 
total que, como parte de esta integración, 
concede la disciplina Jedi/zen. De ahí que 
Leia, más que sorprendida por saberse her¬ 
mana de Luke, asume la noticia como si la 
recordara. 

“Es el futuro lo que ves” 

Así podemos entender por qué Luke 
puede ver a sus amigos sufriendo antes de 
que esto suceda y por qué Yoda lo sabe ya, 
como sabía que Luke iba a llegar en su 
nave. No existe la distancia tal como noso¬ 
tros la entendemos y por lo tanto, para un 
Jedi, no existe limitación en el espacio y el 
tiempo. 

Su mente puede estar sintiendo lo que 
sucede en otro lugar y tomando contacto 
con otras mentes por lejos que estén. Es lo 
que vulgarmente llamamos telepatía y que 
a lo largo de la trilogía se muestra en varios 
ejemplos: En El Imperio Contraataca, 
Luke y su padre pueden hablar a través de 
la distancia, de nave a nave; también Leia 


puede oír a Luke pidiendo socorro y así 
decide volver con la nave y, junto a 
Chewbacca y Lando, rescatarle. 

El tiro intuitivo 

Dentro de la disciplina zen existe, ade¬ 
más de las otras prácticas ya citadas (cere¬ 
monia del té, arreglo floral...), una de las 
más fascinantes que es el tiro con arco. 
Otra vez vamos a decir que nada tiene que 
ver con el tiro con arco que se practica en 
Occidente. De nuevo se ha transmitido la 
forma, pero no el contenido. 

Se sabe de occidentales que por motivos 
de trabajo han permanecido durante años 
en el Japón y que han sentido curiosidad 
hacia esta práctica. Al principio no extra¬ 
ían ningún resultado: tensar y levantar el 
arco ya les suponía un esfuerzo increíble y 
se desmoralizaban cuando un anciano prac¬ 
ticante lo hacía con toda naturalidad. El 
propósito de estas prácticas es siempre el 
mismo: aquietar la mente concentrándola 
en una única cosa y canalizar la energía. El 
resultado salta a la vista con la constancia 
pues la energía que normalmente se dis¬ 
persa queda con la concentración unificada. 

Un maestro japonés del tiro con arco 
explica el sentido de esta práctica: “Hay un 
infinito detrás del blanco y hay otro infi¬ 
nito detrás del arquero. En cuanto la flecha 
se clava en el blanco, los dos infinitos que¬ 
dan unidos”. Es decir, igual que en las artes 
marciales la lucha sirve de medio para sen¬ 
tir la integración en la totalidad (recorde¬ 
mos el primer capítulo: yo soy yo y me 
siento como yo, pero siento a mi oponente 
como a mi otro-yo), el tiro con arco sirve 
exactamente para lo mismo: hay un Infinito 
-un Todo, el Tao...- en el que todos esta¬ 
mos incluidos; debemos sentirlo así, lo vea¬ 
mos o no con nuestros propios ojos. Así un 
maestro de tiro podrá, incluso sin verlo, 
tirar y acertar al blanco, pues lo está “pre¬ 
sintiendo” más allá de toda sensación 
física. El maestro sabe a qué lugar exacto 
debe dirigir la flecha y lo acierta. 

En La Guerra de las Galaxias Obi Wan 
explica al jovencísimo Luke los principios 
de este tiro. Para tal finalidad, cubre los 
ojos de éste de manera que no puede ver ni 
su espada láser ni su blanco flotante que 
emite disparos de fuego leve. Luke, que ya 
empieza a sentir la Fuerza en su interior, 
conseguirá detener esos disparos. Es el 
mismo principio que aúna todas estas téc¬ 
nicas: la concentración de la mente en un 
sólo sentido abrirá el espíritu a nuevas 
dimensiones. 

“Nosotros dos, seres luminosos somos” 

La filosofía del Yoga reconoce, coexis¬ 
tiendo con el físico, varios cuerpos que no 
pueden ser reconocidos a simple vista. El 
cuerpo físico es el de forma más grosera ya 
que se ensucia, enferma, despide dcsagra- 
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dables olores y distrae al espíritu de más 
altas empresas. Conforme se domina la 
mente, el cuerpo y también los cuerpos eté¬ 
reos se perfeccionan limpiándose de impu¬ 
rezas. Igual que nuestro cuerpo tiene venas, 
arterias y órganos esenciales (corazón, 
riñones...), los cuerpos etéreos tienen nadis, 
canales de conducción y chakras o centros 
de energía. Conforme el alumno avanza en 
las prácticas y se va convirtiendo en ma¬ 
estro, experimenta cambios en ellos. De ahí 
que cada vez enferme con menor frecuen¬ 
cia y necesite dormir menos, pues la ener¬ 
gía circula libremente en todas direcciones 
sin ningún impedimento. 

Conforme la ira, el odio y los malos 
humores vayan desapareciendo, el alumno 
estará más cercano a la perfección y su 
cuerpo resplandecerá libre de impurezas. 

“Un arma noble 

para tiempos más nobles” 

De igual manera que los antiguos canta¬ 
res de gesta y toda la literatura caballeresca 
nos muestra, tan importantes como las vir¬ 
tudes del caballero son sus “complemen¬ 
tos”. En la Edad Media estos complemen¬ 
tos son: la armadura, el caballo y la espada. 

La armadura protegía al caballero de los 
golpes de sus enemigos y estaba decorada 
con diversos motivos con el fin de embe¬ 
llecerla. El caballo es mucho más que un 
animal de carga; es en algunas gestas un 
compañero. Incluso a veces en los cantares 
este animal toma cualidades humanas, 
como en el Ramayana, la epopeya épica 
hindú, en el que el caballo del héroe llora 
por la muerte de su amo. 

La espada es el arma clásica de lucha, 
por su nobleza. Además de lo que simbo¬ 
liza -ya que en los textos occidentales es 
la cruz en la que murió Jesucristo-, es jus¬ 
ticia: parte por igual de un lado y de otro y 
a todos debe conformar. Es, a diferencia de 
las antiguas ballestas o las modernas pisto¬ 
las, el arma del combate singular en la que 
dos contrincantes miden sus fuerzas sin 
ayudas suplementarias. Es la destreza de 
cada uno lo que se pone a prueba. Su 
importancia es tal que muchas veces tiene 
nombre propio convirtiéndose no ya en una 
herramienta al servicio del caballero, sino 
en un aliado. Ramón Llull nos dice: “Por 
eso la espada de caballero significa que el 
caballero debe mantener con ella caballería 
y justicia”. 

“Mantener caballería” nos acerca a lo 
que en Star Wars es la lucha interior de 
Darth Vader, que siendo parte principal de 
las fuerzas del mal, nunca ha dejado la 
noble arma de los Jedi, la espada láser. Esto 
ya de entrada parece un contrasentido: un 
seguidor de la oscuridad usando la espada 
de luz. 

El honor y el linaje es otra gran causa en 
el mundo de las gestas caballerescas. Un 









héroe se siente orgulloso de sus an¬ 
tepasados y los intenta emular: “Yo soy un 
Jedi, como mi padre antes que yo”. Luke 
se siente orgulloso de su padre y gracias a 
este sentimiento de amor/orgullo hacia él, 
conseguirá atraerlo al lado bueno de la 
Fuerza. Luke es el nuevo caballero de una 
vieja disciplina que podrá cambiar de nom¬ 
bre pero no de contenido. Será pues, entre¬ 
nado por un viejo maestro que se ha reti¬ 
rado del mundo tal y como muchos otros 
caballeros lo habían hecho ya. 

No debe sorprender que se relacionen 
temas que pueden parecer muy distintos, 
como caballería y zen. Los antiguos sa¬ 
murais eran caballeros que practicaban el 
zen y un caballero, en Oriente y en 
Occidente, es aquél que aprende a controlar 
sus fuerzas y usarlas para el bien. Empuña 
una espada para impartir justicia y lleva 
una vida de rectitud y honestidad. La mez¬ 
cla de estas prácticas relacionadas ya entre 
sí, da como resultado el caballero Jedi. 

El elemento básico en estas disciplinas 
es común y es la constancia de la práctica, 
lo que dará fortaleza y control sobre sí 
mismo. En cuanto el micro-universo que 
cada uno es queda dominado, se integra en 
el macro-universo y todo pasa a ser Uno. 
Gracias a los logros espirituales, los demás 
ven al caballero como un mago capaz de 
realizar cosas inusitadas, cuando en reali¬ 
dad no es así. El caballero se ha convertido 
en maestro. 


El Maestro 

El maestro es aquél que por una cons¬ 
tante práctica, década tras década, ha con¬ 
seguido un elevado nivel espiritual. Por 
eso, suele ser una persona anciana, cuya 
apariencia no denota nada inusual, pero que 
sus acciones revelan que se trata de alguien 
excepcional. 

Normalmente pasará desapercibido y, 
para los amantes de las artes marciales de 
exhibición, será una decepción comprobar 
lo ya dicho antes: el maestro evitará el 
combate. Veamos sino a Obi Wan en La 
Guerra de las Galaxias, utilizando un 
“truco jedi” para dominar la débil mente de 
un soldado imperial que les niega el paso: 
sin ninguna violencia, Obi Wan consigue 
pasar junto con Luke y sus androides. La 
Fuerza ha hecho que el soldado hiciera lo 
que Obi Wan quisiera sin ningún perjuicio 
para la mente de aquél. Esta misma acción, 
si se hace desde el Lado Oscuro, puede 
causar daño en la persona en quien se rea¬ 
lice. Recordemos sino a Darth Vader 
“reprendiendo” a sus oficiales. A pesar de 
que él mismo se proclama indulgente —ya 
que se compara con el emperador-, pro¬ 
voca con su poder un deterioro a la persona 
a quien dirige el mal hasta incluso causarle 




la muerte. El entrenamiento es el mismo 
pero dirigido en el segundo caso hacia el 
Lado Oscuro. 

Más rápido, más fácil, más seductor” 

Como ya se esbozaba anteriormente, los 
poderes que la Fuerza concede a base de un 
duro entrenamiento pueden ser bien o mal 
utilizados, pero... ¡Cuidado!. El mal uso se 
paga. 

Sólo hace falta ver los cuerpos consu¬ 
midos que muestran los seguidores del 
“Reverso Tenebroso”: no hay bondad, no 
hay alegría, sólo ira, odio y maldad. Darth 
Vader puede matar con el deseo de hacerlo, 
puede detener los disparos del arma de Han 
Solo (El Imperio Contraataca), pero no 
puede sobrevivir sin la máscara. En cuanto 
al Emperador, con todo su poder, no podrá 
acabar con Luke pues lo impedirá el amor 
que su padre siente por él. 

El amor, el sentimiento de sentirse parte 
del universo y encontrarse a sí mismo den¬ 
tro de éste, es lo opuesto al “Lado Oscuro” 
que es el alejamiento del individuo de todo 
sentimiento humano y de toda compene¬ 
tración con lo que le rodea. 

Como ya se ha explicado, la técnica va 
dirigida a aquietar la mente y a depurar el 
cuerpo físico como primer paso de la de¬ 
puración espiritual. Como resultado de ésta 
depuración, el cuerpo del maestro en esta 
disciplina expandirá permanentemente una 
fragancia que emana de sí. Además, para 
aquéllos que puedan apreciarlo, el color de 
su aura -la luz que emana de todo ser y que 
delata el estado emocional en que se 
encuentra-, será dorado. Como reflejo de 
este hecho en Star Wars vemos como Yoda 
y Obi Wan desaparecen completamente al 
morir: sus cuerpos son puros, están del todo 
limpios de maldad. La técnica Jedi que han 
seguido les ha depurado al máximo 
dejándolos como en escenas posteriores se 
muestran: cuerpos luminosos que pueden 
volver a la tierra cuando lo consideren 
oportuno. En cambio, y como contraste, el 
cuerpo de Darth Vader es incinerado por 
Luke ya que sino se corrompería como el 
de cualquier otro mortal. El del Emperador 
despide una tremenda ventisca antes de 
desaparecer: toda la maldad contenida en 
su marchito cuerpo se dispersa brusca¬ 
mente. 

“Me juzgas por mi tamaño 
y no deberías hacerlo” 

Yoda, por encima de todo, luchará contra 
el apego que Luke siente hacia lo que toma 
como real. Para ello, intenta convencerle 
con palabras. En El Imperio Contraataca, 
Luke intenta levantar con el pensamiento 
su nave sumergida y no lo consigue. No 
cree lo suficiente en lo que su maestro le 
dice, ni cree en el propio Yoda. Luke ha 
ido a Dagobah siguiendo las instrucciones 


de Obi Wan y supone que allí encontrará a 
un gran guerrero. La respuesta de Yoda no 
se hace esperar: “La guerra no le hace a 
uno grandioso”. Debe seguir las instruc¬ 
ciones de Yoda pero no le tiene aún por un 
“gran” maestro. 

Por eso, unas pocas veces a lo largo de 
la instrucción, el maestro hace una de¬ 
mostración al alumno. No es por vanidad 
de uno ni para sorpresa del otro, sino para 
que de este modo, con una “clase práctica”, 
el discípulo se convenza de que en realidad 
las leyes físicas no existen como tales y que 
la mente las puede variar. De hecho, la des¬ 
confianza inicial de Luke hacia Yoda no es 
diferente de la que Jabba siente hacia Luke: 
no creen en ningún momento que el otro 
tenga tanto poder como quiere aparentar. 

Jabba no tiene ultra-sentido preparado 
para captar la Fuerza en Luke y lo mismo 
le pasa a éste al conocer a Yoda: ambos se 
fían de las apariencias. Pero un maestro 
consumado, sea del bando que sea, sí que 
tiene la capacidad de “sintonizar” con la 
Fuerza que opera en el otro: así, en la pri¬ 
mera película, Darth Vader presiente la lle¬ 
gada de su antiguo maestro a la Estrella de 
la Muerte. En El Retorno del Jedi, Luke y 
su padre se advierten el uno al otro cuando 
el primero se dirige, junto con Han y Leia, 
a la luna de Endor. 

Viajando un poco por la literatura fan¬ 
tástica, recordemos El Señor de los Anillos, 
en el capítulo de “El puente de Khazad- 
Düm”, donde Frodo y sus compañeros que¬ 
dan atrapados. Gandalf, a través de la 
puerta que les separa, presiente algo que le 
llena de terror y habla de “un mal tan anti¬ 
guo como terrible”. Gandalf no ve a su ene¬ 
migo, pero lo presiente como los protago¬ 
nistas llenos de la Fuerza se pueden pre 
sentir unos a otros. En El Retorno del Jedi, 
Leia va evolucionando en el universo de la 
Fuerza y es capaz de presentir, a través del 
espacio, que su hermano está a salvo. 

Un maestro Jedi no sólo presentirá a 
quien lleve la Fuerza en su interior, ya sea 
en su lado bueno o malo, sino aquellos 
lugares marcados por uno u otro aspecto de 
ella: un monasterio que haya pervivido 
durante décadas con sucesivas generacio¬ 
nes de monjes dedicados a la meditación, 
dejará vibraciones positivas que no podrán 
ser advertidas por cualquiera pero que in¬ 
fluirán en el entorno. De la misma manera, 
un lugar en el que haya ocurrido uno o 
varios hechos negativos estará cargado de 
maldad que podrá influir después en alguna 
persona sensible. 

Así entenderemos que Luke, en la se¬ 
gunda entrega de la trilogía, debe entrar en 
la cueva como una prueba más a superar. 
Deberá ser fuerte para, sin perder su equi¬ 
librio y su paz, vencer la maldad que allí 
actúa o en caso contrario la maldad lo 
dominará. • 
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Informe sobre la disciplina Jedi 

Normalmente, nos desvivimos para ofreceros en la revista artículos elaborados por las mejores y más exper¬ 
tas plumas (o teclados) del panorama nacional. Pero esta vez hemos ido más lejos, seleccionando nuestro colabo¬ 
rador en los confines del Universo. Para complementar este dossier sobre los Caballeros Jedi, nuestra colabo¬ 
radora ha tenido acceso a un documento de excepción, un informe confidencial escrito por Ihelim do Sameliáh, 
del planeta Kaiam. 

por Magda Revetllat i Barba 


Los orígenes de la disciplina Jedi se 
pierden en la historia conocida. Por los 
datos acumulados para este informe se 
puede deducir que no emergió de un 
mundo concreto sino que se ha formado 
a lo largo de los eones enriquecida por 
las técnicas usadas por maestros de dis¬ 
tintas razas. Pese a haber alguna con¬ 
troversia en algún aspecto de la práctica, 
en líneas generales se puede decir que el 
Jedi tiene unos conceptos básicos acep¬ 
tados por todo el universo y, lo que es 
más importante, que esta filosofía está 
mucho más extendida de lo que se pueda 
pensar en un principio. Por mis propios 
viajes de estudio y por los dalos aporta¬ 
dos por mi equipo de búsqueda de 
información, estoy en la posición de 
poder afirmar que el Jedi es un fenómeno 
que ha existido desde tiempo inmemorial 
y que ha ido dejando su huella en todos 
los sectores del universo conocido. 
Igualmente, sus seguidores están espar¬ 
cidos por todos los mundos pero no son 
fácilmente localizables pues prefieren 
pasar inadvertidos, camuflados por un 
discreto anonimato. A continuación 
expondré una relación de los conceptos 
básicos de esta enseñanza así como de 
alguna variedad digna de ser mencio¬ 
nada. 


¡Que la fuerza te acompañe! 

Antes de los oscuros tiempos del Im¬ 
perio, cuando no era el Reverso 
Tenebroso el dominante, muchos discí¬ 
pulos Jedi habían sido elevados al rango 
de caballeros en largas ceremonias. En 
éstas, eran revestidos con sus atuendos 
de gala mientras empuñaban su sable de 
luz. Entonces, el máximo representante 
de la orden acompañado por el maestro 


que había entrenado al nuevo caballero, 
recitaba la Canción del Jedi que narraba 
la historia de la filosofía que los guiaba 
y de la finalidad que la misma tenía: 
defender el bien. Dicha canción termi¬ 
naba con la frase que pasó después a ser 
de dominio público: “¡Que la Fuerza le 
acompañe!”. Con ella, terminaba la cere¬ 
monia de investidura y empezaban los 
festejos. 

Con el paso del tiempo y el adveni¬ 
miento del Lado Oscuro, estas ceremo¬ 
nias desaparecieron y el Cantar fue ol¬ 
vidado. Se sospecha, sin embargo, que es 
posible que algún maestro en la técnica 
lo recuerde aunque la dificultad de con¬ 
tactar con ellos, pues como ya he dicho 
son difíciles de encontrar, será la primera 
traba para poder recuperar los versos. 

En la actualidad, los seguidores y sim¬ 
patizantes del Lado Verdadero expresan 
su deseo de éxito en alguna empresa repi¬ 
tiendo esta frase. Es una manera de cons¬ 
tatar que la causa no está perdida y que 
hay la confianza de que el futuro será 
mejor. 

El color del sable-laser 

La filosofía Jedi detalla, con suma 
minuciosidad, los estados que el espíritu 
puede alcanzar. Dado que toda la sabidu¬ 
ría Jedi se transmite de manera oral y no 
se acompaña de gráficos o de hologra- 
mas, la explicación debería ser más 
extensa de lo que facilitaré en este pri¬ 
mer informe. Servirá, sin embargo, para 
dar una idea bastante aproximada al res¬ 
pecto. 

En el planeta Cojab un maestro Jedi, 
que ha preferido no darse a conocer, me 
explicó todo lo concerniente a este tema 
y que a continuación paso a exponer. 


Ante todo es conveniente saber que todo 
ser despide en torno suyo una luz lla¬ 
mada aura. El color de ésta responde a 
los estados de ánimo -cólera, alegría, ira, 
serenidad...- que el ser pueda atravesar. 
Conforme el discípulo avanza en su 
aprendizaje, los estados de ánimo nega¬ 
tivos se irán eliminando y el espíritu que¬ 
dará invadido por una serenidad 
imperturbable. En este estado, todas sus 
acciones serán buenas y nada malo sal¬ 
drá de él. 

Estos niveles corresponden a tres focos 
de energía que los Jedi sitúan en todo 
cuerpo espiritual y que todo ser con cons¬ 
ciencia posee. El nivel más bajo es el del 
centro de energía llamado Nebel y emite 
una energía de color rojizo oscuro, con 
tendencia a ennegrecerse. El segundo 
nivel o foco llamado Mejesta es de un 
color azul o verde muy pálido. Es un 
nivel medio de consciencia donde el dis¬ 
cípulo ha alcanzado ya algunos poderes 
pero siempre puede caer en el Lado 
Oscuro con el peligro que esto aporta 
para el propio ser y para su entorno. Al 
nivel más elevado se le denomina Rem y 
le corresponde un blanco luminoso. Una 
vez llegado a él ya no hay peligro de vol¬ 
ver atrás. Estos nombres corresponden, 
por supuesto, al lenguaje Dibor que es el 
que hablaba el maestro Jedi que me 
suministró la información. 

Sea cual fuere la raza a la que perte¬ 
nezca el discípulo, pasará antes de ser 
caballero por estos tres estados de con¬ 
ciencia. Cuando el maestro vea que se 
halla en el tercer y último estadio, el 
discípulo podrá ser nombrado caballero. 
El maestro podrá comprobarlo de dos 
maneras distintas. Por una parte, verá 
cambiar el aura de su discípulo; el color 
de ésta será decisivo para la resolución 
que el maestro tome. Si el color del 
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aura es rojizo, significará que el discí¬ 
pulo se halla en el estadio más bajo de 
su nivel espiritual. Si el color es de un 
azul o verde pálido, significará que está 
en un nivel medio y si es de un blanco 
luminoso será indicador que se halla en 
el nivel por el cual ya podrá ser nom¬ 
brado caballero. Por encima de este 
nivel, el color dorado será para aquél 
que sea un consumado maestro en la 
disciplina jedi. 

Además de la comprobación a simple 
vista que sólo el maestro podrá hacer, el 
color del sable láser será el reflejo in¬ 
consciente del estadio en que el discípulo 
se encuentra. El color de su sable lo esco¬ 
gerá -sin saberlo el mismo alumno- cada 
uno; él mismo lo construirá, para lo cual 
deberá perfeccionar también sus estudios 
de mecánica. Si el espíritu de un alumno 
está aún en el foco más bajo de cons¬ 
ciencia, el color de la espada será de la 
gama del rojo o marrón. Si está en el 
nivel Majesta o medio, el color que esco¬ 
gerá para su sable será de un verde o azul 
pálido. Si está llegando ya a la última 
etapa a punto para ser nombrado caba¬ 
llero, el color escogido será el del nivel 
Rem o más alto, es decir, un blanco lumi¬ 
noso. Este último se suele alcanzar 
cuando el Jedi lleva mucho tiempo en el 
estudio de la disciplina. 

Por último, cuando se ha alcanzado ya 
una etapa superior, el Jedi ya no precisa 
sable láser. Aquello que no pueda hacer 
por sus propios medios, sin ayuda, ya no 
lo podrá hacer de otro modo. Cuando se 
llega a este último grado se puede decir 
que ya no hay nada que el Jedi no pueda 
hacer. 

Esta valoración de niveles es válida 
únicamente para el Lado Verdadero de la 
Fuerza. En el Reverso Tenebroso la es¬ 
cala es distinta siendo Nebel o nivel bajo 
el óptimo para empezar la instrucción. A 
partir de aquí se sucede una gama de 
colores que terminará en el negro por lo 
que se deducirá que el aura del gran 
maestro en el Lado Oscuro será de color 
azabache. 


El origen de la palabra Jedi 

La palabra Jedi es la que define esta 
disciplina pero lo que no está demasiado 
claro es el origen de esta palabra o el pla¬ 
neta de donde salió. Por ser una práctica 


muy antigua, se ha perdido toda posibi¬ 
lidad de averiguar la verdad. Esto no 
parece preocupar demasiado a los Jedi ya 
que lo que en verdad les preocupa es el 
seguimiento de la disciplina en su Lado 
Verdadero, pero voy a añadir lo que me 
narraron unos ancianos de Hil, una ciu¬ 
dad del planeta Sambok. Estos ancianos, 
responsables del Centro de Información 
de la Ciudad Antigua, me explicaron que 
hay varias teorías sobre el origen de esta 


palabra aunque de todas ellas, sólo dos 
parecen tener algún fundamento. 

La primera es que procede de “iedo”, 
que en el lenguaje Xisac del planeta Tol¬ 
lón significa ‘‘mantener el bien”. Esta 
teoría parece bastante justificada pues ésa 
es la misión de los Jedi. La otra no lo está 
menos. En el lenguaje Manoq del planeta 
Temanon, la palabra “je-ediv-ai” signi¬ 
fica “ser resplandeciente”. Se dice que 
los primitivos habitantes de aquel planeta 
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les habrían nombrado así por considerar¬ 
los seres especiales o semi-divinos. 

Sea una u otra la fuente de la palabra, 
deja claramente asentada la idea de que 
la filosofía Jedi está fuertemente enrai¬ 
zada en la tradición de las gentes del uni¬ 
verso conocido. 


La muerte voluntaria 

El Caballero Jedi vive con el único 
propósito de hacer y mantener el bien y 
acepta la muerte como descanso y, a la 
vez, como un estadio más en el escalafón 
de niveles que la disciplina mantiene. 

La muerte es para un Jedi un proceso 
más. A veces, éste no muere por causa 
natural sino que lo hace de manera vo¬ 
luntaria. Las razones pueden ser múlti¬ 
ples pero esta muerte voluntaria se pro¬ 
voca siempre en pro del bien. 

Para hacerlo el Jedi debe estar en el 
nivel medio o alto. En el momento es¬ 
cogido, el espíritu se separará del cuerpo 
físico sin dolor y sin que quede rastro de 
éste. Es decir, por increíble que pueda 
parecer, cuando un maestro Jedi deja para 
siempre su cuerpo, de él sólo quedan las 
ropas que vestía. Una vez dado este paso, 
en las ocasiones que se le necesite el 
espíritu se presentará como una réplica 
del cuerpo físico, pero será un cuerpo 
luminoso y etéreo, sin solidez alguna. 

Pese a lo que alguna leyenda pueda 
explicar, el poder que este maestro haya 
podido alcanzar no pasará ni a su discí¬ 
pulo ni a nadie. Los progresos de cada 
practicante son únicos e intransferibles. 
El maestro, sin embargo, guiará cuando 
lo crea necesario a su discípulo y a aqué¬ 
llos otros que lo puedan necesitar. Estará 
siempre presente en los momentos que se 
necesite su ayuda hasta que decida dejar 
el nivel de esta dimensión para pasar a 
otra superior. Cuando decide dar este 
paso es que ya hay alguien con el sufi¬ 
ciente poder en la Fuerza, que seguirá sus 
pasos y adiestrará a un nuevo alumno. De 
este modo, el Ciclo Jedi vuelve a empe¬ 
zar. 


Los dominios del Lado Oscuro 

Todo discípulo que ha llegado a un 
grado muy alto de aprendizaje se retira a 
un lugar apartado para seguir mediante 


la meditación y la vida austera los cami¬ 
nos de la Fuerza. A lo largo de su retiro, 
el maestro recibirá la visita de un futuro 
caballero Jedi. Este retiro no se preme¬ 
dita de cualquier manera: el lugar es muy 
importante. 

Parece ser que el Lado Oscuro, de la 
misma forma que el Lado Verdadero, 
deja huella de su paso cuando acontece 
algo muy inusitado. Es decir que, si el 
Reverso Tenebroso hace una mala acción 
de considerable envergadura, aquel lugar 
habrá absorbido maldad y ésta permane¬ 
cerá ahí durante mucho tiempo. A este 
lugar se le da el nombre de Niqnikiaj. El 
maestro Jedi escogerá para su retiro un 
lugar que esté cerca de donde el Lado 
Oscuro se haya aposentado. Esto será por 
dos razones: la primera para tener el 
lugar bajo vigilancia. Se controlará que 
el mal no se expanda y que nadie entre 
allí, ya que sería muy perjudicial para 
alguien medianamente sensible. La otra 
razón es que el discípulo Jedi deberá 
entrar en el Niqnikiaj para ponerse a 
prueba. Una vez allí, puede encontrar 
cualquier cosa del universo pues siempre 
encontrará aquello que más odie o que 
más le atemorice. 

La prueba de que el discípulo va su¬ 
perando etapas es que con el tiempo 
habrá dominado su miedo y en el lugar 
del mal no hallará nada de lo que huir ni 
a lo que enfrentarse. 

El Lado Oscuro 

Todo lo dicho hasta el momento define 
a la Fuerza en su Lado Luminoso. 
Intentando recopilar información sobre 
el Lado Oscuro poco pude conseguir ya 
que los maestros Jedi no quieren hablar 
demasiado sobre ello: “Cuando se men¬ 
ciona al mal, éste crece. Cuando se le 
combate o se le ignora, éste pierde 
fuerza”. De alguna manera, parece que el 
Lado Oscuro tiene más fuerza sobre el 
individuo en la medida en que éste le 
teme. El miedo puede vencer a un Jedi. 

Por supuesto, el entrenamiento que 
sigue un discípulo del Reverso Tenebroso 
es completamente opuesto al del Jedi. Un 
Jedi defenderá siempre el bien ofreciendo 
incluso su vida para ello. El discípulo del 
mal no actuará del mismo modo. Pero lo 
principal es que en el Lado Oscuro lo 
importante es odiar. Nada se hace sin el 


odio: la meta es destruir a cuanto sea dis¬ 
tinto o a todo aquél que no se someta a 
la misma ley. Un Jedi aprende a presentir, 
es decir, a intuir de manera no física 
aquello que le rodea o que está muy ale¬ 
jado físicamente de él. El Lado Oscuro, 
por el contrario, enseña al discípulo que 
odiando a lodo lo que le rodea podrá 
igualmente presentirlo y destruirlo. 

Pero quiero destacar algo que me re¬ 
firió un gran maestro Jedi, que por cierto, 
por su aspecto nadie diría que lo era. En 
su curiosa forma de hablar me dijo que : 
“Lo que sube, todo, bajar tiene que. A 
ellos volverá el Mal que desprendan”. 
Parece que por una ley que está más allá 
de lo que pueda estar nuestra compren¬ 
sión, todo lo que se emite vuelve a la 
fuente de emisión sea positivo o ne¬ 
gativo. Así pues, a lo largo de su vida, los 
Jedi disfrutarán de una saludable exis¬ 
tencia y a su muerte podrán volver a esta 
dimensión con cuerpos etéreos. En cam¬ 
bio, los seguidores del Reverso Tene¬ 
broso se consumirán en enfermedades 
hasta la muerte. Parece que no tendrán 
opción de volver, aunque no me pudie¬ 
ron explicar la razón. 

Resumen final 

Esto es, de momento, el informe base 
solicitado sobre la disciplina Jedi. Mi 
equipo continúa recopilando información 
de manera que pronto tendremos nuevos 
datos para transmitir en un próximo 
futuro. Reciba mientras tanto mis mejo¬ 
res deseos. Larga vida a su excelencia y a 
su planeta Alderaan. 

Su fiel servidor Ihelim do Sameliáh”. 

El informe redactado por Ihelim do 
Sameliáh fue enviado a un alto cargo del 
planeta Alderaan antes de que éste fuera 
destruido. Este desconocido personaje -lo 
único que se sabe de él es que pertenecía 
a la corte real-, se encargó de recopilar 
información sobre los Jedi para poder así 
combatir a las fuerzas imperiales que iban 
ganando poder. El informe fue intercep¬ 
tado por la red de espionaje del Imperio, 
que seguía muy de cerca los pasos de la 
Rebelión. Por lo que respecta a I. do 
Sameliáh, no pudo seguir con su intere¬ 
sante estudio ya que, poco tiempo des¬ 
pués de transmitir esta primera parte, fue 
detenido. Nunca más se supo de él. • 
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El camino del Jedi 

Y una vez recibida la ambientaewn, no queda más que llevarla a la práctica. A continuación, se presenta un 
módulo tan peculiar como interesante, para ser jugado por dos grupos en paralelo. Uno de ellos se embarca en 
una misión de rutina para la Rebelión. El otro, nuestro aspirante Jedi, siente la llamada de la Fuerza y se somete 
a las enseñanzas de su maestro hacia el camino de la luz. Se remata con un final movido, se agita suavemente y... 
¡a jugar! 


por David Revetllat i Barba 


Este módulo en principio está diseñado 
para ser jugado por un solo PJ, un perso¬ 
naje que esté iniciado en La Fuerza y 
quiera progresar en sus habilidades, pu- 
diendo intentar librarse además de posibles 
puntos del Lado Oscuro que posea (si real¬ 
mente está interesado en ello). Sin 
embargo, para no dejar fuera a otros po¬ 
sibles jugadores, la acción se dividirá en 
dos. Es decir uno de los PJs sentirá que 
debe ausentarse por un tiempo a un lejano 
planeta por razones místicas; al resto del 
grupo se le ofrecerá un contrato para una 
misión, de la cual sólo se informará a los 
que accedan a realizarla. El grupo y el Jedi 
jugarán las aventuras en sesiones se¬ 
paradas, y deberá parecerles que se trata de 
dos distintas. Sólo al final descubrirán que 
sus caminos acababan en la misma encruci¬ 
jada. De hecho esto es un tres-en-uno: un 
módulo para PJs normales, otro para un 
aspirante a Jedi, y un pequeñito wargame 
casero. A elección del árbitro si sólo juega 
uno de ellos o todos, dependiendo de los 
jugadores de que disponga. 

De alguna manera el PJ aspirante a Jedi 
sabrá que debe ir al planeta Tarrestnom 
(sistema Anávila). Tal vez un familiar le 
habló de él en una ocasión, o simplemente 
ha sentido una necesidad imperiosa de pre¬ 
sentarse allí, sin saber exactamente el por¬ 
qué. Sólo sabrá una cosa, que debe buscar a 
un anciano que habita en ese planeta, sin 
tan siquiera conocer su nombre. Sin 
embargo no deberá explicar a nadie la 
causa de su extraña decisión, ni su planeta 
de destino. Asimismo, una vez el grupo 
haya aceptado la misión, no se les permi¬ 
tirá hablar con nadie al respecto hasta que 
la hayan empezado. 


Por el sendero del Jedi 

El Jedi podrá averiguar por ordenador 
que las únicas ciudades accesibles en dicho 
planeta son Lloor-T y Orp, pero por alguna 
extraña razón en cuanto oiga esta última 
sabrá que es ahí donde debe ir. El viaje le 
costará entre 2000 y 3000 créditos, 


teniendo en cuenta que se trata de un pla¬ 
neta muy remoto y sin ninguna aplicación 
comercial conocida. Podrá contratar a 
algún piloto con su nave en cualquier 
taberna cercana al espaciopuerto, o en este 
mismo. Tardará una semana de viaje hasta 
llegar a su destino. Orp, a pesar de lo re¬ 
moto de su situación, no es una ciudad 
demasiado desagradable. Está bastante 
abandonada y prácticamente no hay nadie 
por las calles. El calor que hace en ellas es 
suficiente para convencer a las gentes a no 
hacerlo. Ni tan sólo hay lugares públicos 


Datos de Tarrestnom 

Planeta desértico. Aspecto rojizo, 
debido a que la mayor parte de los 
sedimentos son de tal color. No se 
conoce fauna y flora especial. Los 
escasos habitantes del planeta, 
nunca censados, viven mayorita- 
riamente de las provisiones que lle¬ 
gan del exterior. 

Tarrestnom, en el sistema Anávila, 
formado por tres cinturones y cua¬ 
tro planetas. El único habitable es 
Tarrestnom, aunque presenta 
noches gélidas y días tórridos. 
Ninguna luna. 


de reunión, como tabernas. El único lugar 
concurrido que el PJ podrá encontrar será 
la plaza central, destinada al comercio de 
diversas mercancías. Prácticamente toda la 
plaza está cubierta por una gigantesca lona, 
con un gran poste metálico bastante oxi¬ 
dado en el centro que ayuda a soportarla. 
Hay múltiples tenderetes, en su mayoría de 
chatarra, ropas viejas, bebidas hidratantes 
y algunos comestibles cárnicos secos muy 
baratos y de muy dudosa procedencia. Si el 
PJ se pone a preguntar por ahí si alguien 
conoce a un anciano con poderes, no con¬ 
seguirá nada, excepto que intenten venderle 
sus productos. Tarde o temprano empezará 


a hacerse de noche y el PJ tendrá que 
encontrar algún lugar donde descansar. Si 
pregunta, le darán una dirección. En un 
mismo edificio, por 2 créditos, podrá dor¬ 
mir en una gran sala apestosa llena de 
vagabundos, algunos de los cuales se diría 
que más que dormidos están muertos. Por 6 
créditos podrá dormir en el piso superior, 
en habitaciones compartidas sólo con otras 
10 o 20 personas, pero por 20 créditos ten¬ 
drá una habitación para él solo, con cerra¬ 
dura y plato de dudosa carne seca incluida. 
Por cierto, si realmente se pone a comerla o 
la examina bien, tal vez le parezca curioso 
el detalle del tatuaje de una nave espacial 
que adoma el filete en cuestión... 2D contra 
su Fortaleza, o serios problemas estoma¬ 
cales y un malus de -2 en todo hasta comer 
algo aceptable. 

Cuando esté durmiendo, empezará a te¬ 
ner un extraño sueño. En él, verá a un an¬ 
ciano de cuclillas, meditando con los ojos 
cerrados. En ese momento los abrirá, y 
empezará a hablar al PJ, presentándose 
como el maestro Dasis Iteteon y diciéndole 
que hacía tiempo que le estaba esperando. 
La imagen empezará a incluir más cosas; 
el anciano se encuentra en una zona rocosa, 
al pie de un monte, y a su lado hay la 
entrada a una cueva. Seguirá hablando, 
pidiéndole que mañana a primera hora, sin 
retraso, empiece el viaje para encontrarse 
con él, si realmente quiere seguir los cami¬ 
nos de La Fuerza. En ese momento le orde¬ 
nará despertarse para ocuparse de un pe¬ 
queño asunto, pero recordándole que los 
caminos de La Fuerza dictaminan no hacer 
males innecesarios. En esos momentos el 
PJ se despertará de repente, justo a tiempo 
de ver que su puerta se está abriendo len¬ 
tamente, sin hacer ningún ruido. Dos ladro¬ 
nes han conseguido la llave de la cerradura, 
y ahora pretenden entrar en la habitación 
para robarle cuanto tenga. Ambos empu¬ 
ñan sendos puñales por si su víctima se 
resistiese. Sin embargo no es realmente 
necesario matarlos, no son asesinos. En 
cuanto descubran que el PJ se ha desper¬ 
tado, se quedarán algo paralizados ante la 
sorpresa, dando la iniciativa al PJ. Con sólo 
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que éste les amenazara con un arma, sal¬ 
drían amedrentados. Matarlos sería hacer 
un mal innecesario, y esperemos que el PJ 
se de cuenta de ello. 

En esos momentos está amaneciendo, y 
es un buen momento para iniciar la bús¬ 
queda del anciano, que debería iniciar so¬ 
bre la pista de alguna zona rocosa cercana. 
Si sale a las afueras y sube en algún montí¬ 
culo podrá ver a lo lejos, al norte, una zona 
algo montañosa que se distingue del resto 
de planicies de desierto arenoso. Hacia allí 
debe dirigirse, hecho que, de poseer tal 
habilidad, quedará confirmado si supera 
una tirada de 5 en Sentir. Por otro lado, en 
el pueblo cualquiera puede informarle de 
que la única zona rocosa cercana está en 
esa dirección. 

La misión para la Rebelión 

Por otro lado, al resto de PJs se les en¬ 
cargará una misión. Se les convocará en la 
sala de guerra de la base rebelde en que se 
estuvieran recuperando de anteriores misio¬ 
nes. Se les propondrá para una misión no 
excesivamente arriesgada. Se trata de partir 
en busca de un miembro en el exilio de la 
antigua República. Aunque se ha llegado a 
conocer su paradero aproximado, en la 
zona de un planeta desértico (no, no es 
Tatooine), se desconoce el lugar exacto. 
Los PJs serían depositados en un punto de 
dicho planeta con el equipo necesario para 
un par de meses de búsqueda, con vehículo 
gravitatorio incluido. Una vez allí, de ellos 
dependería todo. Si aceptan la misión, el 
Comandante les dará las instrucciones pre¬ 
cisas. Serán desembarcados en el planeta 
Tarr-Mont (Nota para el máster. en reali¬ 
dad Tarr-Mont es el mismo planeta 
Tarrestnom, sólo que los informadores que 
proporcionaron la posible localización del 
miembro de la Vieja República pertenecían 
a una raza no humana, y al presentar su 
informe el nombre del planeta quedó algo 
deformado debido al diferente sistema 
fonador de estos; los PJs no deben saber 
que se trata del mismo planeta donde irá el 
aspirante a Jedi). El hombre que deben ir a 
buscar se llama Dasis Iteteon. 

Se depositará a los PJs en las ruinas de 
lo que antaño fuera la ciudad de Redil, el 
punto más al norte de la zona en que se 
cree que habita Dasis. Desde allí deberán 
dirigirse en dirección sur, explorando la 
región en su búsqueda. Tienen pocos datos 
concretos del planeta. Se halla en una zona 
donde el Imperio es bastante fuerte por lo 
que las incursiones rebeldes han sido esca¬ 
sas. Parece ser que allí no encontrarán nin¬ 
gún alimento, por lo que tendrán que cui¬ 
dar de sus provisiones. Al cabo de 30 días, 
la lanzadera que les habrá depositado en 
Redil volverá a recogerles. Si no se encuen¬ 


tran allí, volverá a irse y no regresará hasta 
dentro de otros 30 días. Si tampoco esta 
vez están allí, se les supondrá muertos y no 
volverá más. Eso es todo; marcharán al día 
siguiente a primera hora. No deberán 
comentar esto con nadie. ¡Que La Fuerza 
les acompañe! (nadie más lo haría). 

A la mañana siguiente, cuando se dirijan 
a las plataformas de aterrizaje, divisarán su 
lanzadera. Se trata de una típica lanzadera 
imperial, ya que aunque no se espera una 
gran presencia enemiga, sí podrían cruzarse 
con otras naves civiles, más o menos lega¬ 
les, que podrían informar al Imperio de la 
presencia de cualquier vehículo con insig¬ 
nias de la Rebelión. El Comandante se des¬ 
pedirá de ellos en la pista, deseándoles 
éxito y animándoles hablando de la Nueva 
República que algún día alcanzarán gracias 
a valientes como ellos. El viaje se de¬ 
sarrollará sin problemas. La tripulación está 
compuesta de tres experimentados pilotos 
rebeldes, que de la misión sólo saben que 
deben depositarles en unas coordenadas y 
volver días después a recogerles. Al cabo 
de cinco días, llegarán al sistema. En poco 
tiempo empezarán a aproximarse al planeta 
y a penetrar en su atmósfera. Una vez 
hayan aterrizado entre las ruinas, los mis¬ 
mos pilotos se encargaran de sacar de la 
bodega un esquife de carga Bantha II (ver 
pág. 62 de La Guía), ideal para este tipo de 
terreno, con todos los víveres necesarios 
para tres meses, y con tantos trajes de 
humedad como PJs. Apreciarán que todo 
el planeta tiene un aspecto rojizo. Todas las 
construcciones en ruinas tienen el mismo 
color, así como las rocas y la arena. 
Respecto a las armas, no se considera esta 
una misión de choque, por lo que. sólo si 
piden más de lo que ya poseen, se les pro¬ 
porcionaría a cada uno dos granadas; tam¬ 
bién habrá una mina contra vehículos y un 
detonador termal para todo el grupo. Una 
vez todo listo, los pilotos se despedirán y 
marcharán lo más rápidamente posible, 
deseándoles buena suerte. Durante su viaje 
hacia el sur, no encontrarán nada intere¬ 
sante. Sólo dunas, formaciones rocosas, y 
un eterno color rojizo. Hasta el octavo día 
de viaje. 

Un encuentro inesperado 

El octavo día, los PJs habrán entrado en 
un terreno especialmente detestable, for¬ 
mado sólo por dunas de arena, pero tan 
grandes y altas que ni tan siquiera con el 
techo de vuelo de 50 metros puede verse a 
mucho más de 300 metros. En esos mo¬ 
mentos, por unos instantes, uno de los PJs 
podrá apreciar algo así como si una de las 
dunas se hubiera movido a lo lejos, a mano 
izquierda. Si se dirigen hacia allí no podrán 
distinguir nada, pero si vigilan su derecha 



alguno de ellos volverá a divisar el mismo 
fenómeno. Nuevamente en esa zona no 
encontrarán nada, pero a los pocos según 
dos todos empezarán a ver como diversas 
dunas se mueven alrededor suyo en todas 
direcciones. Parece como si tales extrañas 
dunas estuvieran intentando rodearles, o 
mejor dicho, que ya lo hubieran hecho. En 
el momento de más tensión, los PJs podrán 
oír un sordo zumbido que irá cobrando 
mayor intensidad. A unos veinte metros de 
ellos, algo explosionará al tomar contacto 
con el suelo. Varios trozos de metralla 
serán despedidos en todas direcciones. 
Tirar 1D+2 contra sus Fortalezas para 
determinar el daño, y si no superan un 10 
en Destreza caerán por la onda expansiva 
(sí alguien lo hace muy mal, puede que 
incluso caiga del vehículo al suelo). A los 
pocos segundos se oirán más zumbidos, y 
un montón de dunas (entre diez y veinte 
quizás) se estarán moviendo alrededor suyo 
a unos 300 metros o más. Finalmente, por 
muchas piruetas que den, antes de que ten¬ 
gan tiempo de identificar quién o qué les 
está atacando, uno de los impactos dará de 
lleno en el sistema propulsor del esquife. 
2D+2 de daño contra todas las Fortalezas 
por la metralla, y otros 1D+1 al caer en la 
más o menos blanda arena. Los que estén 
conscientes, empezarán a oír ruidos de 
motores acercándose. En pocos segundos, 
una docena de “dunas” los habrán rodeado. 
Podrán observar que tales dunas tienen un 
sistema de transporte sobre orugas, y una 
especie de cañón delantero justo en medio 
que les está apuntando, aunque no parece 
que vaya a disparar de momento. De 
repente todos los motores se detendrán y se 
hará el silencio. Entonces, un numeroso 
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grupo de humanos aparecerá desde detrás 
de las falsas dunas armados con blasters 
pesados. Se echarán al suelo y apuntarán 
hacia los PJs. Se oirá como hablan entre 
ellos en una extraña lengua (¿hay alguna 
unidad 3PO por ahí?). El PJ al que se le 
ocurra iniciar algún valeroso ataque será 
barrido inmediatamente, sin ser necesario 
que tire su Fortaleza. Un detalle que los PJs 
podrán observar superando un vulgar 10 en 
Tecnología, será que las armas portátiles 
que llevan sus anfitriones son las típica¬ 
mente usadas por los soldados imperiales; 
no llegarán a la misma conclusión respecto 
a los extraños artilugios con orugas, que no 
habrán visto en su vida. Pasados unos 
segundos, las voces callarán y una voz se 
destacará entre ellas. Les hablará en Básico 
(la lengua que hablan todos los PJs, por si 
alguno no lo sabe) y les ordenará que se 
rindan y entreguen todas sus armas o serán 
aniquilados. Una vez lo hayan hecho, se les 
obligará a alejarse de éstas; un numeroso 
grupo les cogerá y atará por detrás, les 
meterán por una portezuela en uno de los 
vehículos (que por cierto, en realidad son 
viejos vehículos oruga con un cañón mon¬ 
tado, todo cubierto por una grande y gruesa 
lona color rojizo) y se los llevarán. El resto 
de hombres se dedicará al pillaje de todo lo 
que los PJs hayan dejado. 


Prisioneros 

Tras cuatro horas de viaje, los lanzarán 
fuera del vehículo y los atarán con cadenas 
a un poste metálico. Horas después se les 
lanzará un par de mantas, y unos extraños 
pedruscos, negros y blandos por dentro. Se 
comen, y son francamente deliciosos, dul¬ 
ces y muy acuosos. Nadie les dirigirá una 
sola palabra. Las noches son frías, pero las 
mantas son lo bastante gruesas como para 
abrigarlos bien. Así pasaran la noche, hasta 
el día siguiente. Al amanecer, serán des¬ 
pertados a patadas y un grupo de hombres 
portando amias imperiales les gritará en su 
desconocida lengua. De pie espera otro de 
ellos, totalmente rígido y sin decir una sola 
palabra, con cierto aspecto de líder. A su 
lado, el hombre que les ofreció rendirse 
hablando en su propia lengua, les comunica 
que ahora son prisioneros de los Ekklesías, 
tribu que habita las arenas de este planeta 
desde hace innumerables siglos. El mismo 
se presentará como labatur. y se ofrecerá 
como traductor entre ellos y sus captores. 
El líder empezará a preguntarles quienes 
son, por qué han invadido sus territorios, 
de dónde han venido, y cosas por el estilo. 
No aceptarán responder ninguna pregunta, 
son ellos quienes les están interrogando. 
Cuando hayan acabado, les volverán a 
dejar solos. Puede que los PJs les expliquen 
que pertenecen a la Rebelión (algo de lo 




que esta tribu nunca ha oído hablar) y que 
están buscando a un tal Dasis Iteteon. Si 
todo va por este camino y cuentan lo que 
realmente saben, las cosas irán bien. 
Aunque lleven armas imperiales, ellos no 
lo son. Dichas armas las capturaron a sus 
auténticos dueños... 


El camino empieza 

En el pueblo, el PJ aspirante a Jcdi no 
encontrará ningún vehículo ni otra forma 
de transporte. Si por casualidad hubiera tra¬ 
ído uno consigo, ya habría sido robado, por 
muy vigilado que lo hubiera dejado 
-incluso aunque fuera una nave espacial- 
durante cualquiera de sus ausencias. Si se 
tratara de algo realmente sentimental, como 
un Ala-X por ejemplo, siempre se le puede 
dar la posibilidad de recuperarlo más ade¬ 
lante, en alguna otra aventura. Sea como 
sea, el aspirante a Jedi deberá atravesar las 
arenas a pie bajo el tórrido sol. Nadie lo ha 
intentado nunca, ya que ir tan lejos a pie 
bajo el sol de Tarrestnom sólo puede sig¬ 
nificar la muerte, como le comentará cual¬ 
quier ciudadano. Para intentar cruzar el de¬ 
sierto deberá o bien superar una tirada de 
15 en Vigor, o una de 5 en Control para 
absorber la energía. Es una tirada baja para 
el exceso de sol que hay, pero en realidad 
el PJ no está solo. Puede intentar ambas, 
pero si no consigue superar ninguna el PJ 
se desmayará a medio camino. Si la supera, 
entonces sólo se des¬ 
mayará a tres cuartos 
de camino. La si¬ 
guiente imagen que 
verá, será la de un 
techo ennegrecido; su 
cuerpo reposa sobre 
algo blando y hay un 
agradable frescor en el 
ambiente. Lástima sin 
embargo del terrible 
dolor de cabeza, que le 
proporciona un - ID a 
todas sus habilidades. 

Una simple tirada de 
medicina le hará notar 
que ha sufrido una 
buena deshidratación. 

Podrá darse cuenta que 
en la pequeña habita¬ 
ción, medio a oscuras, 
hay una mesita con un 
vaso y un recipiente 
lleno de un líquido aro¬ 
mático, junto a un 
plato con unos ex¬ 
traños y negruzcos fru¬ 
tos. 

En ese momento, 
una voz proveniente de 
detrás de una puerta 
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cerrada le invitará a beber. Sin duda se trata 
de la misma voz del anciano con el que 
soñó. Poco después abrirá la puerta y 
entrará. Dependiendo de las actuaciones 
anteriores del PJ, el estado de ánimo del 
anciano puede variar. Si el PJ no reaccionó 
intentando dañar a los ladrones, eso hablará 
en su favor, presentándole como un buen 
hombre. Si superó, con Vigor o Control, 
más de la mitad del camino, habrá demos¬ 
trado su tenacidad. Sea como sea, si no ha 
superado la primera prueba, el anciano le 
hará saber que sería arriesgado otorgar cier¬ 
tos conocimientos a alguien que valora tan 
poco la vida de otros seres vivos, y le invi¬ 
tará a volver al pueblo y olvidarse de las 
disciplinas Jedi. Le explicará que en reali¬ 
dad tales disciplinas son consideradas 
meros trucos sin poca más importancia que 
conseguir mover una diminuta piedrecita a 
un metro de distancia, como ya debe de 
saber el PJ, lo que bajo cierto punto de 
vista (el de casi todo el mundo) es verdad. 
En realidad Dasis estará usando sus pode¬ 
res para disuadir al PJ, o sea que no habrá 
nada que decir. Le recomendará que vuelva 
de noche para no sufrir por el calor y lle¬ 
gar así sano y salvo al pueblo. El dolor de 
cabeza y sus consecuencias habrán aca¬ 
bado, así como la carrera como Jedi del PJ. 
Algo similar sucederá si en la historia per¬ 
sonal del PJ han habido demasiadas malas 
acciones o incluso si ha cometido desgra¬ 
cias innecesarias. En un caso así, a lo único 
a que el Maestro Dasis accedería es a ayu- 
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darle a eliminar todos sus puntos del lado 
oscuro. 

Si por el contrario no quiso hacer daño a 
los ladrones, empezará el juego. Dasis le 
advertirá que él no es un gran maestro, y 
que sus conocimientos son limitados, lo 
que en parte es una ventaja para su propia 
seguridad. Le explicará que este planeta tan 
lejano de todo, y en apariencia tan muerto, 
guarda en su interior una enorme y extensa 
forma de vida. En este planeta La Fuerza 
está presente en un grado superior al nor¬ 
mal, lo que crea una especie de escudo que 
evita que otros conocedores de las discipli¬ 
nas Jedi pudieran detectar su propio grado 
de Fuerza. La Fuerza, como toda forma de 
energía, posee dos polaridades. Dos impul¬ 
sos contrarios, cada uno tirando en una 
dirección diferente, pero al mismo tiempo 
unidos entre sí. A veces es confuso averi¬ 
guar cual es cual, pero un Jedi centrado 
puede reconocerlo fácilmente. En qué con¬ 
siste exactamente esa gran forma de vida, 
se lo explicará más adelante. El PJ deberá 
descansar hasta el día siguiente, en que 
empezará su adiestramiento. 

Primer período 

Para esta etapa presentamos tres posibi¬ 
lidades, a escoger la adecuada para el PJ: 
practicar una habilidad ya poseída, adquirir 
una para quien no posea ninguna (que 
deberá ser Control), o eliminar puntos os¬ 
curos. 

Opción 1. Práctica de una habilidad ya 
poseída. 

Mañanas. El PJ intentará practicar con 
dicha habilidad hasta donde se lo pueda 
permitir. Por ejemplo, con ID el tope seria 
conseguir 5, con 2D sería 10, etc. Tendrá 
dos intentos cada mañana. Si por ejemplo 
practica con Control, podrá intentar con¬ 
trolar su propio cuerpo de diversas mane¬ 
ras (ver libro de reglas) hasta donde se lo 
permitan sus conocimientos. Practicando 
Sentir, podría ver cosas según a la distancia 
que pueda permitirse, etc. Debe con¬ 
seguirlo 9 veces, pudiendo hacer dos inten¬ 
tos cada mañana. 

Tardes. Entrenamiento físico, destinado a 
mejorar el Vigor del PJ. Cada tarde su¬ 
pondrá una agotadora carrera, con diversos 
obstáculos naturales, dando vueltas y más 
vueltas por las arenas. Por la tarde el sol no 
será tan tórrido como por las mañanas. Para 
superar bien la carrera, debe sacar un 12 o 
más en Vigor. Debe conseguirlo 6 veces, 
con un solo intento cada tarde. 

Al terminar este período, el PJ habrá 
adquirido ID en dicha habilidad Jedi, y +2 
en Vigor. 

Opción 2. Adquirir Control. 


Prácticamente igual a la anterior, sólo 
que la habilidad en la Fuerza escogida será 
Control. Las mismas ganancias. 

Opción 3. Eliminar puntos oscuros. 

EL PJ deberá haber llevado una conducta 
aceptable durante los últimos meses, que 
indicará su auténtico deseo de eliminar lo 
que el Lado Oscuro ha cogido de él. En el 
libro de reglas, se considera que debe haber 
sido así durante al menos las cinco anterio¬ 
res sesiones de juego. 

Mañanas. El PJ dedicará las mañanas a 
los quehaceres más simples y modestos. Se 
ocupará de la limpieza, de hacer la comida, 
y meditará en sus ratos libres. Nada de 
intentar aumentar sus poderes. Si el PJ 
insistiera en esto, Dasis le haría volver a 
Orp ante su decepción. 

Tarde. Entrenamiento físico. No debe 
descuidarse el cuerpo y abandonarse a la 
vida fácil. Unas cuantas carreras, supera¬ 
bles fácilmente sin fatiga con una tirada de 
5 o más en Vigor. No subirán el Vigor. 

Las únicas ganancias serán las de redu¬ 
cir todos los puntos del Lado Oscuro, 
sean los que fueran, a 1, que el PJ podrá 
expiar por su cuenta sin la ayuda de 
Dasis. Si sólo tenía uno, quedará el total 
en 0. El PJ puede eliminar este último 
punto si se porta bien durante otras cinco 
sesiones, esto es, no causando dolor inne¬ 
cesario a los otros, y actuando siempre en 
defensa del grupo si ello llega a ser nece¬ 
sario. Excusas como matar a un grupo de 
guardias de asalto para que no hicieran 
daño a sus amigos, no entran en esto. Si 
el PJ hiciera algo así usando La Fuerza, 
pudiendo haber otros caminos como 
despistarles, haciéndoles ir hacia otro 
lugar o haciéndoles creer haber oído algo 
en otra dirección (como sucede en los 
films que los jugadores habrán visto sin 
duda) significa ganar un punto oscuro, 
por mucho que los PJs se hagan los ton¬ 
tos. Según las reglas del juego no se 
adquieren puntos oscuros atacando con 
las habilidades normales, pero a ojos de 
un maestro también debería estar mal 
visto. 

Si el objetivo era expiar los puntos del 
Lado Oscuro, aquí se acaba el entrena¬ 
miento para el PJ, a quien Dasis le invitará 
a volver a Orp para su regreso. Si el entre¬ 
namiento era de otro tipo, seguiremos con 
el segundo período. 

Segundo período 

Nuevamente, dos opciones a escoger, 
según los conocimientos que el PJ posea. 

Opción 1. Posee las tres habilidades. 
Aumentar una a escoger. Mañanas. 
Practicará dicha habilidad, al nivel al que 


pueda llegar (5,10,...), con dos intentos 
cada mañana. 

Tardes. Seguirá el entrenamiento físico, 
como en el primer período. Necesitará más 
de 12 para superar las pruebas. 

Una vez haya pasado 12 veces la etapa 
de las mañanas y 8 la de las tardes, habrá 
ganado ID en dicha habilidad Jedi y otro 
+2 a su Vigor (si ya tenía algo así como 
Vigor 3D+2, obviamente pasaría a 4D+1). 

Opción 2. Todavía debe adquirir alguna de 
las tres habilidades en la Fuerza. 

Mañanas. Tirar para las prácticas (2 cada 
mañana) 1D. Según el resultado: 

1. Ha sido un desastre. Abandona hasta 
dentro de dos días, entrenamiento físico 
incluido. 

2. Ha fracasado. Tal vez la Fuerza no sea 
tan poderosa. Lo deja hasta el día siguiente, 
sin abandonar el entrenamiento físico. 

3 o 4. Ningún cambio especial. 

5 o 6. Exito. 

Tardes. El entrenamiento de siempre. 

Una vez haya tenido éxito 10 veces por 
las mañanas y 6 por las tardes, estará pre¬ 
parado para la tercera etapa. Habrá ganado 
la nueva habilidad a nivel de ID. 

En esta segunda etapa, si el PJ lo desea, 
puede cambiar el entrenamiento de las tar¬ 
des por otro con un Sable Luz (si lo posee). 
Dasis hará que varios objetos inservibles y 
algunos pedruscos, todos de pequeño ta¬ 
maño, vuelen rápidamente a su alrededor. 
EL PJ deberá superar una tirada de 10 o 
más para alcanzar un número aceptable de 
ellos. Si supera 6 veces esto con su habili¬ 
dad de Sable Luz, habrá pasado la etapa de 
las tardes y ésta aumentará en un +2, de la 
misma forma descrita anteriormente. 


Comentarios del Maestro 

Repartidos entre todos estos días, Dasis 
irá haciendo algunos comentarios sobre La 
Fuerza. Aparte de los descritos en el libro 
de reglas, y del recomendable artículo que 
acompaña a este módulo al respecto de las 
disciplinas Jedi, le explicará que en algu¬ 
nos lugares de este planeta crecen unos 
extraños árboles, con un alto contenido de 
sílice. Estos árboles dan unos raros pero 
jugosos frutos, de los que algunos habi¬ 
tantes de las arenas se alimentan. Tales 
árboles son en realidad las puntas de una 
maraña de plantas que reposa a grandes 
distancias bajo la arena. Todo el alimento 
que necesitan lo encuentran en los minera¬ 
les de la arena, la luz del sol que recogen 
dichas puntas, y una vasta cantidad de 
agua que reposa en el subsuelo, retenida 
por toda la red de raíces subterráneas. Los 
aparentes árboles individuales que uno 
puede encontrar a veces en el desierto, 
están en realidad unidos por sus raíces en 
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el subsuelo. Hay quien dice que en reali¬ 
dad se trata de una sola planta que con los 
siglos ha llegado a cubrir toda la corteza 
del planeta. El agua que retiene en su inte¬ 
rior circula por todas las raíces, incluidas 
las que emergen al exterior. La presión 
hacia arriba que lleva el agua hasta éstas 
es a veces mayor de la necesaria. Se origi¬ 
nan entonces pequeñas bolsas en las ter¬ 
minales de las ramas que se van llenando 
con el agua acumulada, creciendo en 
tamaño. Cogiendo uno de esta especie de 
frutos, y partiendo su durísima cáscara de 
sílice, alcanzamos una pasta semisólida 
llena de nutrientes de todo tipo, incluyendo 
los restos proteínicos de pequeños insec¬ 
tos muertos que habitan entre tales raíces. 
Toda esta enorme vida es la que da un halo 
particular a este planeta para quien pueda 
sentir la presencia de La Fuerza ... Y entre 
ella se puede confundir perfectamente la 
de un mediocre maestro Jedi. El maestro 
le contará a su discípulo que existen en el 
universo fuerzas malévolas, que tienden 
hacia la destrucción de todo. Desgra¬ 
ciadamente hoy en día estas fuerzas han 
alcanzado el mismo seno del Imperio. 


Tercer período 

Esta será una parte importante de su 
entrenamiento. En cuanto el PJ haya su¬ 
perado el segundo período, ai día siguiente 
su maestro le hará levantarse muy tem¬ 
prano. Le dirá que coja sus cosas (no dirá 
nada si quiere llevar armas) y tras un fuerte 
almuerzo, empezarán una larga caminata a 
través del desierto, horas antes del amane¬ 
cer. Caminarán y caminarán durante un 
largo trayecto, hasta alcanzar una zona bas¬ 
tante rocosa y montañosa. Dasis permane¬ 
cerá todo el camino en silencio, como con¬ 
centrado en algo muy importante. 
Empezarán a ascender por la pendiente de 
un monte, hasta aproximadamente la mitad 
de éste. Finalmente, Dasis se detendrá ante 
lo que parece la entrada a una oscura 
cueva; se sentará de cuclillas, y empezará 
a hablar. Esta, le explicará, es la entrada a 
una profunda caverna... tan profunda como 
él mismo pueda ser. En ella encontrará sólo 
lo que podría encontrar en sí mismo. Todo 
le parecerá engañoso y confuso, y así será 
realmente. Dependiendo de la fonna en que 
se enfrente a todo ello, podrá saberse de 


qué madera está hecho el PJ. Muchos han 
fracasado en pruebas similares, pero no 
tendría por qué ser así si se siguen los pre¬ 
ceptos básicos que se le han enseñado. 
Acto seguido, le invitará a entrar en la 
cueva. El poderoso sol de Tarrestnom 
acaba de salir hace unos segundos, e ilu¬ 
mina los primeros metros del interior... 

Cautivos 

Hacia la tarde, el traductor volverá a vi¬ 
sitar a los PJs prisioneros, acompañado de 
dos hombres armados. Les traerá más 
extraños frutos como los anteriores, ya que 
han estado todo el día sin comer ni beber 
(¿alguna tirada de resistencia?). Iabatur se 
ofrecerá a hablar con ellos. Les contará que 
anteriormente habían sido una tribu nó¬ 
mada bastante pacífica, actuando siempre 
sólo en autodefensa, pero que últimamente 
los tiempos se han endurecido. Un gran 
número de extranjeros, vestidos con extra¬ 
ñas armaduras blancas, se han instalado en 
el desierto y destrozan los árboles Thunaa, 
su única fuente de alimento. Por ello, desde 
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que llegaron, se iniciaron duros enfrenta¬ 
mientos. Durante éstos, la tribu casi ha per¬ 
dido la mitad de sus hombres. En todo este 
tiempo han ido capturando las armas de sus 
enemigos, mucho más efectivas que las que 
poseían desde tiempos inmemorables. 
Iabatur, sin embargo, no podrá decirles que 
se ha decidido hacer con ellos. Muchos 
creen en la comunidad que son espías 
enviados por los extranjeros de armaduras 
blancas, y que podrían atraerles hasta aquí. 
De nada servirá que le supliquen, ya que 
no es nadie importante. Su suerte se deci¬ 
dirá ante una especie de asamblea. 
Respecto a él, habla Básico debido a que 
tiempo atrás sus nuevos enemigos le 
capturaron para ser interrogado, y estuvo 
encerrado durante medio año, hasta que en 
uno de los ataques guerrilleros de los suyos 
consiguió escapar. Durante ese período, 
como suele ocurrir, aprendió la lengua de 
sus captores. Tras contarles todo esto se 
despedirá, deseándoles buena suerte, pero 
advirtiéndoles que si les han engañado y 
son realmente espías enemigos, él mismo 
se complacerá abriendo en canal sus ba¬ 
rrigas y dejando que se sequen al sol... 
(terrible, este Iabatur). 

Horas después, a medianoche o cuando 
ya estuvieran durmiendo, les despertarán 
nuevamente a patadas. Les desatarán 
(siempre vigilados por hombres armados) 
y les llevarán hacia una gran tienda. Desde 
fuera se oyen gritos y discusiones, que aca¬ 
barán de repente al entrar los PJs. Los colo¬ 
carán en medio, y les harán explicar todo 
nuevamente. Los PJs podrían hacer algu¬ 
nas preguntas ahora, encaminadas por 
ejemplo a averiguar si sus enemigos son 
miembros del Imperio. Sea como sea, se les 
expücará que buena parte de los reunidos 
aquí quieren acabar con sus vidas de la 
forma más dolorosa posible, mientras que 
otros creen su historia, según la cual tienen 
enemigos comunes (lo que tampoco quiere 
decir que estén en el mismo bando). Iabatur 
irá traduciéndolo todo a los PJs, a quienes 
no iría mal explicar que son miembros de 
una rebelión, y en qué consiste ésta exac¬ 
tamente. Finalmente, los jefes tomarán una 
decisión: dejarles libres por el poblado; si 
realmente dicen ser lo que son, no tendrían 
que ocasionarles ningún daño. Se les dará 
comida, en compensación por todo lo que 
han perdido al ser atacados, pero no se les 
proporcionará armas de momento. Podrán 
hablar con quien quieran, aunque de hecho 
sus lengua se lo limita, por lo que si lo de¬ 
sean Iabatur les acompañará durante su 
estancia. Dicho esto, se acabará el consejo. 
Todo el mundo abandonará la choza, y 
Iabatur les acompañará hacia el poste 
donde estaban encadenados. Allí, se les 
entregará una serie de palos y más mantas, 
para que se construyan su propia tienda. Se 
despedirá hasta el amanecer. Ahora ya son 


considerados más o menos como invitados 
de la tribu de los Ekklesía. Si intentaran 
algo estúpido, ya se podrían dar por muer¬ 
tos. 


Nuevos inquilinos 

Iabatur les despertará a primera hora de 
la mañana, preguntándoles qué desean 
hacer. Hay que tener en cuenta que no se 
les dejará nada más de lo acordado, in¬ 
cluido cualquier tipo de vehículo. Son li¬ 
bres de irse si lo desean, aunque atravesar 
el desierto sería más bien mortal. Si pre¬ 
guntan ahora sobre Dasis, Iabatur les podrá 
explicar lo que saben de él en la tribu. 
Saben que es un anciano que se instaló 
hace mucho tiempo en este planeta, venido 
de muy lejos, pero no saben por qué esco¬ 
gió un mundo tan desolado. Para los que 
no son de aquí, es muy duro sobrevivir. De 
hecho no saben con certeza si todavía vive. 
Lo único que saben con certeza es que 
habita al sur, muy al sur, de este cam¬ 
pamento, al parecer en una pequeña cueva 
en unos montes cercanos a una ciudad 
extranjera. Dicha ciudad, que ellos sepan, 
no pertenece a los extranjeros enemigos de 
armaduras blancas, sino a otros que se esta¬ 
blecieron mucho antes. Por mucho que los 
PJs quisieran ir hacia el sur, Iabatur les 
advertirá que por él podrían ir donde les 
diera la gana, pero que aparte del desierto, 
se encontrarían con sus enemigos. 
Precisamente las tropas imperiales se han 
instalado al sur del campamento Ekklesía, 
por lo que sería inevitable encontrarse con 
ellos, y no tienen muy buena impresión de 
la tribu. Antes ellos mismos habitaban en 
aquella zona, donde estaban los árboles 
Thunaa, de donde extraen sus alimentos; 
un solo árbol es suficiente para toda una 
familia, y sus frutos crecen continuamente 
todo el año. Ahora para ir a buscarlos tie¬ 
nen que ir muy al norte, en una zona muy 
dura para vivir. Fue así como toparon con 
los PJs. Desgraciadamente, sus enemigos 
no se han limitado a ocupar la zona en la 
que vivían, sino que además destrozan los 
árboles para sacarles su corazón. Entre 
ellos esto se considera un crimen peor que 
el asesinato, ya que en el fondo sería como 
asesinar a una familia entera. Los extran¬ 
jeros destrozan las plantas para extraer el 
material duro y rojizo que compone el cen¬ 
tro del árbol, y se lo llevan para pulirlo y 
darles extrañas formas, como pudo ver 
Iabatur durante algunos instantes de su cau¬ 
tiverio. De hecho, los interesados por los 
corazones no son los mismos extranjeros 
de armaduras blancas, sino otros vestidos 
con ropas más normales. Hay que poner 
una solución a todo ésto, les dirá Iabatur, y 
según él puede que llegue muy pronto. 
Están preparando un ataque, y se espera 


que los PJs participen en él, ya que tienen 
los mismos enemigos y ambos están en 
guerra con ellos. Se les dará rifles bláster 
el día del combate (su propio equipo no lo 
verán más). 


El Imperio 

La razón por la que las tropas imperiales 
se han establecido en esa zona es bastante 
sencilla. Un grupo de comerciantes descu¬ 
brió tiempo atrás que en el interior de los 
extraños árboles que crecen en el desierto, 
se forma un material rojizo muy resistente 
y de una belleza extraordinaria. Conseguir 
tal material y darle la forma de las más 
variadas joyas constituye un espléndido 
negocio. Sin embargo encontraron la opo¬ 
sición de los antiguos habitantes de las are¬ 
nas y sus extrañas creencias. Ya que 
decían que era su único sustento, se les 
ofreció comida y agua a cambio de dejar¬ 
les trabajar con sus árboles, pero no quisie¬ 
ron aceptar y reaccionaron violentamente. 
De hecho, cuando los árboles se acabaran, 
los comerciantes pensaban abandonar el 
lugar y dejar de proporcionarles alimentos, 
pero claro, eso no tenían por qué decírselo 
a los indígenas. Finalmente, se adoptó la 
solución más habitual: pedir protección 
armada al Imperio, quien actualmente se 
lleva una buena tajada del negocio, aunque 
no por esto deja de ser rentable para los 
comerciantes. El Imperio dispone de 150 
soldados de asalto equipados para el 
desierto, y 20 vehículos AT-ST para prote¬ 
ger la zona. También tienen una fuerza de 
12 exploradores con moto-jet. Mientras 
estos últimos recorren continuamente el 
perímetro vigilando contra cualquier 
eventualidad (incluso de noche con infra¬ 
rrojos), la mayoría de las tropas se encuen¬ 
tra acuartelada en una base provisional. 
Sólo 2 vehículos AT-ST permanecen alerta 
constantemente, junto a una guardia de 20 
soldados de asalto. 


Los planes de ataque 

Para la tribu de Iabatur, todo está muy 
claro. O luchan por lo que es suyo, ha¬ 
ciendo un ataque final en lugar de las es¬ 
caramuzas que han tenido lugar durante 
todos estos meses, o sus días están con¬ 
tados. Los extranjeros irán acabando con 
todos los árboles hasta que no quede nin¬ 
guno, y ello supondrá su muerte. Morir por 
morir, es preferible morir en combate. Los 
jefes están preparando un ataque general 
contra las tropas imperiales. Son similares 
en número y la sorpresa estará de su parte. 
Recibirán ayuda de otra lejana tribu vecina, 
que envía 50 hombres y otros dos vehícu¬ 
los. En el ataque necesitarán a práctica- 








mente todos sus hombres, por lo que si no 
tiene éxito puede que sea el fin de la tribu. 
Participarán incluso los más jóvenes. Si fra¬ 
casan, los que queden en el poblado ya 
saben lo que tendrán que hacer; cualquier 
cosa antes que caer como esclavos en las 
manos del Imperio (algo así como Nu- 
mancia). El ataque será dentro de nueve 
días; todo está decidido; en principio el 
plan es un ataque frontal por sorpresa, con 
los veloces vehículos-oruga delante, y el 
resto de hombres a pie detrás, aunque hasta 
el momento de la batalla serán transporta¬ 
dos en el techo de los vehículos o en su 
interior. Si los PJs quieren, siempre pueden 
proponer alguna estrategia más sutil (no 
sería demasiado difícil) como una tenaza o 
algo similar a una clásica maniobra de en¬ 
cerramiento Margl Sabl (léanse “Heir to the 
Empire”). La tribu dispone en total de unos 
150 hombres y 17 Crancs, los vehículos 
con que se toparon los PJs. Saben que el 
Imperio tiene algunos vehículos de unos 
siete u ocho metros de altura que se des¬ 
plazan con dos patas, y probablemente tan¬ 
tos hombres como ellos. También se les ha 
visto montados en unos pequeños pero 
rápidos vehículos para una sola persona, 
que patrullan a lo largo de una gran línea 
de varios kilómetros, vigilando que nadie 
se les acerque. Parece ser que mientras 
tanto el resto descansa en unas construc¬ 
ciones que hay varios kilómetros más al 
sur, una especie de campamento. Unos 
pocos kilómetros más en esa dirección se 
encuentra el emplazamiento de ios hombres 
vestidos con otras ropas más normales, que 
son quienes extraen el corazón de los árbo¬ 
les; se instalaron al lado de éstos. El último 
acercamiento se realizará de noche, y todos 
esperarán quietos hasta que amanezca. 


Entonces, empezará el ataque general. No 
pueden atacar de noche, porque no están 
preparados para ello mientras que al pare¬ 
cer sus enemigos sí. 

En la cueva 

Durante la estancia del PJ en la cueva, se 
le presentarán varias situaciones. Cada una 
dará puntos positivos o negativos que con¬ 
formarán un total. Según este total, al final 
el árbitro podrá determinar si la conducta 
general del aspirante a Jedi ha sido apro¬ 
piada o no. En las situaciones en que el PJ 
reaccione violentamente intentando matar 
a alguien, tal alguien caerá muerto como si 
realmente fuera así. Dasis le habrá adver¬ 
tido que dentro de la cueva se encontrará 
con una bifurcación. El mismo deberá 
escoger uno de los dos caminos. De hecho, 
sea cual sea el que escoja, irá a parar al 
mismo sitio. Pronto se encontrará en una 
especie de zona pantanosa, llena de una 
espesa niebla. Hay unos extraños árboles 
retorcidos por todas partes. No se oye ni un 
solo ruido, todo está en silencio, excepto el 
chapoteo del PJ al caminar. Por mucho que 
lo busque, no será capaz de encontrar el lu¬ 
gar por el que entró. De repente, sin previo 
aviso, oirá gritos de Dasis. Al poco, le verá 
corriendo unos cien metros más allá entre 
los árboles, gritando que vuelva rápida¬ 
mente, ya que el camino que ha escogido 
todavía es demasiado peligroso para él. 
Justo en ese momento, un grupo de seis 
soldados de asalto del Imperio rodeará a 
Dasis, le capturarán (sin hacerle daño) y 
empezarán a llevárselo. Por mucho que el 
PJ corra hacia ellos, éstos se perderán en la 
niebla y desaparecerán. Si ha reaccionado 


violentamente (disparando a lo 
lejos, por ejemplo) un punto 
negativo. Si ha intentado sal¬ 
varlo sin provocar ningún daño, 
un punto positivo. 

Caminando entre la niebla, de 
repente podrá distinguir una 
figura humanoide entre ésta. La 
niebla se despejará, y verá algo 
muy similar a un humano, sólo 
que más bajo, más peludo, con 
la frente muy estrecha y unas 
cejas y morros muy salientes. 
Se le quedará mirando. Enton¬ 
ces, se agachará y cogerá una 
piedra del suelo, no demasiado 
grande. Se la lanzará al PJ y le 
dará en el pecho, causándole 
algo de dolor. Entonces el 
homínido empezará a recular 
para irse. Si el PJ reacciona vio¬ 
lentamente, un -1. Si no lo hace, 
mostrándose pasivo, ningún 
cambio; si incluso intenta co¬ 
municarse con él o entablar 
amistad, un +1, aunque el ser le abando¬ 
nará corriendo. 

En la siguiente escena, después de ca¬ 
minar durante unos minutos, el PJ oirá 
detrás suyo una voz que le ordenará pa¬ 
rarse. Si se da la vuelta, se encontrará nada 
menos que con un amigo al que perdió 
hace mucho tiempo, víctima del Imperio (el 
árbitro debe determinar como fue, a ser 
posible escogiendo a un PJ que hubiera 
jugado anteriormente con él y que 
muriera). Este personaje sostiene en su 
mano una pistola láser pesada. Empezará a 
reñirle arguyendo que le abandonó cuando 
más le necesitaba, dejándole morir a manos 
del Imperio, cuando con sus poderes sobre¬ 
naturales lo podía haber evitado. En reali¬ 
dad, seguirá, no murió, ya que le captura¬ 
ron y le mantuvieron con vida. Consiguió 
escapar y le ha seguido hasta aquí con la 
esperanza de matarle. Empezará a levantar 
la pistola muy lentamente, diciéndole que 
se prepare para morir. Realmente su cara 
es de odio, y todo indica que va a hacerlo. 
Finalmente disparará, pero el láser le atra¬ 
vesará sin hacerle ningún daño. Si reac¬ 
cionó violentamente para evitarlo, hacién¬ 
dole daño, un -1. Si no, un +1. 

La cuarta escena será algo más compleja. 
El PJ estará caminando por estos extraños 
parajes, cuando de pronto notará que no 
puede avanzar más, y que sus pies se han 
hundido en un pegajoso barro. No puede 
sacarlos de ahí, y además cada vez se 
hunde más y más, sin poder asirse a ningún 
sitio para salvarse. Rápidamente el barro 
llega hasta el pecho, y parece que ni tan 
sólo sus poderes de La Fuerza lo pueden 
sacar de ahí. El barro le llegará al cuello, 
cuando oirá a alguien acercarse gritando 
que aguante un poco más. Entonces verá 



DOSSIER 


aparecer a un joven de aproximadamente 
su edad. El joven arrancará una liana de un 
árbol cercano y se la lanzará. Tirará del PJ 
con todas sus fuerzas para sacarlo de ahí. 
La cuerda incluso se romperá, pero lo sufi¬ 
cientemente cerca para que el joven le 
ofrezca su brazo a cambio. Si el PJ lo aga¬ 
rra (qué remedio) tirará de él y lo sacará a 
salvo. Cuando se hayan tomado un respiro, 
el joven se presentará como Kort Belios. 
Le dirá que ha entrado aquí de forma muy 
extraña, para pasar una prueba. Si el PJ le 
ofrece su confianza y le explica la razón 
por la que está aquí, Kort le explicará que 
él también quiere llegar a ser un Jedi, y que 
por eso está intentando superar estas extra¬ 
ñas pruebas, pero que todo le parece muy 
confuso. Finalmente, Kort le pedirá al PJ 
que vayan los dos juntos, ya que así podrán 
apoyarse mutuamente; su maestro nunca le 
dijo que no pudiera hacer nada igual. Si 
esto no convence al PJ, Kort le dirá que así 
estará menos asustado, y se lo pedirá por 
favor. Se trata de que vayan juntos, a ser 
posible. Si el PJ decide abandonarle a su 
suerte aquí mismo, un punto negativo. Si 
no, la historia continúa. Cuando hayan es¬ 
tado caminando juntos un buen rato, ambos 
se toparán con un anciano encapuchado y 
de túnicas negras que está intentando 
levantar un montón de leña sin demasiados 
resultados. Entonces Kort se ofrecerá a 
ayudarle, acercándose a él. Justo en ese 
momento, el anciano se levantará de golpe, 
dejando ver su cara. El PJ la pudo ver una 
vez, durante una reunión en una sala de la 
Rebelión donde se enseñaba a sus miem¬ 
bros a identificar a los principales dirigen¬ 
tes del Imperio. Nada menos que Palpatine, 
el creador del terrorífico Nuevo Orden en 
la Galaxia, el Emperador, o al menos su 
maligna alma. Palpatine empieza a reír 
frenéticamente mientras innumerables 
rayos de color azul oscuro salen de sus ma¬ 
nos y penetran en el cuerpo de Kort, lan¬ 
zándolo al suelo. Kort se está retorciendo 
de dolor en el suelo, y empieza a pedir 
ayuda a su reciente compañero. Si el PJ 
reacciona directamente con violencia con¬ 
tra la figura del Emperador con la intención 
de hacerle daño, ambos, Palpatine y Kort 
Belios, desaparecerán de golpe, oyéndose 
sus risas, las de ambos, en la lejanía. Esto 
significa un punto negativo. Si en cambio, 
para salvar a Kort, se encara a Palpatine y 
desea afrontar él solo el combate, también 
desaparecerán ambos, sin ningún otro 
efecto. Pero ahora un punto positivo. 

Quinta escena. Entre las marismas, el PJ 
podrá distinguir algo similar a una cabaña 
muy primitiva, con una pequeña porte¬ 
zuela. Tras abrirla y pasar la puerta, el PJ 
se encontrará de repente en un pasadizo 
muy iluminado y con paredes de metal. 
Todo parece de alta tecnología, como el 
corredor de una nave espacial o de una 


base. Tanto mirando hacia delante como 
hacia atrás, sólo se ve un interminable 
pasadizo recto. Para determinar con qué 
tipo de corredor se irá encontrando el PJ a 
partir de ahora, vaya en la dirección que 
vaya, se usará la siguiente tabla, tirando 
2D6. Incluso si el PJ diera vuelta atrás, se 
seguiría tirando en la tabla. 

2 y 3. Pasadizo recto, igual al inicial. 

4. Pasadizo recto, acabado en unas es¬ 
caleras que ascienden. 

5. Llega a una sala redonda, que resulta 
ser una encrucijada de cuatro distintos 
caminos. 

6. Corredor que toma forma curva, hasta 
dar un giro total de 180 grados. 

7. Pasillo recto que acaba en unas esca¬ 
leras que descienden. 

8. Camino que acaba dividiéndose en dos 
nuevos caminos. 

9. El pasillo empieza a adquirir forma 
curva y ascendente, como una espiral. 

lO.Igual al anterior, pero descendente. 

11 .El comedor termina en un ascensor, 
que llevará a un piso inferior o superior. 

12.E1 corredor acaba en una puerta desde 
la cual se desprende una luz blanca cega¬ 
dora. Es la salida, y va a dar al exterior de 
la entrada a la cueva por donde entró. Sin 
embargo, un resultado de 12 que salga en 
las primeras tiradas será ignorado y cam¬ 
biado por otro. El PJ debería deambular un 
poco por la zona antes. 

Cada vez que el PJ recorra tres lugares, 
se tirarán otros 2D6 en la siguiente tabla de 
encuentros. Una vez una de las posibi¬ 
lidades haya ocurrido, el PJ no volverá a 
encontrarse con ella. Si en alguna o más el 
PJ reacciona violentamente, supondrá otro 
punto negativo, pero ninguna le hará ganar 
puntos positivos: 

2, 3 y 4. El PJ se encuentra con antiguos 
amigos muertos. Podrá hablar un par de 
minutos con ellos si lo desea, pero no le 
informarán de nada importante. Le soltarán 
cosas como “la existencia no es infinita, 
pero la no existencia sí lo es ... Aquí esta¬ 
mos y estaremos todos” o también “las 
cosas no son siempre lo que parecen por 
aquí, ¿verdad? Pero otras sí lo son...” 

5, 6, 7. Se cruza con una extraña patru¬ 
lla de soldados de asalto que avanzan en un 
paso ceremonial y lento hacia él. Todos 
están muy sucios, incluso se diría que agu¬ 
jereados... Cuando pasen a su lado, el PJ 
sentirá sentimientos de pena, arrepenti¬ 
miento y frustración. 

8. Una anciana mujer se acerca llorando, 
llevando un blanco casco imperial de guar¬ 
dia de asalto entre sus manos. Sollozando, 
no para de repetir la frase “¡Mi hijo!”. Al 
poco, se alejará. 

9. Un niño pequeño está jugando en el 
suelo. Si el PJ le pregunta algo, el niño le 
saludará, diciéndole como se llama. Cu¬ 
riosamente tiene el mismo apellido que el 


PJ. El niño le explicará que su padre luchó 
en la guerra contra el Imperio y que tenía 
poderes mágicos, pero que sus poderes le 
convirtieron en maligno y acabó muriendo 
horriblemente... acto seguido habrá de¬ 
saparecido como si nunca hubiera existido. 

10. Un grupo de hombres se acerca. El 
primero viste túnicas negras y va algo aga¬ 
chado, llevando un bastón. El resto va ves¬ 
tido totalmente de rojo, ocultando sus caras 
tras una máscara del mismo color. Todos 
excepto uno, de gran talla y vistiendo arma¬ 
dura negra, que va junto al primero, con 
una máscara que por sí sola ya produce 
miedo. Pronto se dará cuenta de que son 
Palpatine, su segundo, Darth Vader, y la 
guardia personal del primero. Cuando 
pasen a su lado, el PJ sentirá el frío más 
intenso que nunca haya conocido, además 
de terror, escalofríos y muerte. Notará que 
acaba de conocer el reverso tenebroso de 
la Fuerza. También notará que más que de 
hombres, sus almas parecían las de máqui¬ 
nas, las de marionetas sirviendo úni¬ 
camente a los propósitos del lado oscuro. 

11. El PJ se encuentra con un anciano 
que se detiene para mirarlo. Enseguida 
puede adivinar que es él mismo, justo en el 
segundo antes de que desaparezca. 

12. Un hombre de barba blanca y largas 
túnicas se le acerca. Le saluda deseándole 
que la Fuerza le acompañe. Además, le da 
recuerdos para Dasis de parte de Ben, y le 
dice al PJ que algún día deberá buscar a un 
nuevo maestro entre los hombres de la 
Rebelión, alguien en quien la Fuerza está 
muy presente ... Acto seguido ya no estará. 

Cuando por fin el PJ consiga salir, Dasis 
todavía estará esperando fuera, sólo que 
será noche cerrada. Dasis le informará que 
han pasado dos días desde su marcha (aun¬ 
que al PJ le habrán parecido algunas horas). 
Según el total de puntos que hayan resul¬ 
tado de las acciones, dependerá la reacción 
de Dasis: 

4. Exito total. Dasis le felicita, por lo que 
parece será un gran Jedi. 

3. Éxito, pero no total. Deberá mejorar, 
pero aún así todo hace suponer que irá por 
buen camino. 

2 o 1. Dasis no está del todo contento. 
Parece que no ha aprendido bien sus en¬ 
señanzas. Podrá seguir confiando en las 
enseñanzas de otros maestros, pero deberá 
cuidar su comportamiento pues muy fácil¬ 
mente podría caer en el Lado Oscuro. 

0 o -1. Mal, mal... Deberá abandonar 
cualquier intento de mejorar hasta que su 
comportamiento sea el adecuado. 

-2 o menor. Tú no quieres ser un Jedi, tú 
sólo quieres adquirir poder. Es extraño que 
no hayas caído en el Lado Oscuro. Si lo 
haces dejarás de ser tú mismo para conver¬ 
tirte en un títere. Abandona tus estudios 
antes de que sea tarde... O cambia de acti¬ 
tud, y entonces vuelve a buscarme. 
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Sea como sea, regresarán a la cueva de 
Dasis. Descansarán un par de horas, e ini¬ 
ciarán el viaje de regreso en plena noche 
para evitar el sol en lo posible. Una vez allí, 
el entrenamiento habrá acabado. Si el PJ 
pregunta qué es lo que habrá que hacer 
ahora, Dasis le responderá que están espe¬ 
rando a una gente para irse con ellos. Si el 
PJ posee Control y Sentir, su maestro le pe¬ 
dirá que se arrodille junto a él y se concen¬ 
tre. Dasis le ayudará, por lo que con sacar 5 
o más en cada una de las habilidades será 
suficiente. El aspirante a Jedi empezará a 
ver imágenes de un desierto rojizo, sin 
duda en el mismo planeta. Entonces, por un 
extremo, empezarán a asomar varios ve¬ 
hículos AT-ST con tropas de asalto detrás, 
mientras por el contrario unos toscos vehí¬ 
culos oruga cubiertos por lonas rojizas 
hacen lo mismo dirigiéndose hacia los pri¬ 
meros, con multitud de extraños hombres 
con extrañas vestimentas. Un combate 
terrible empezará entre ambos bandos,... 
entonces, el PJ verá que entre el segundo 
bando, quienes parece que estén llevando 
las de perder, se encuentran nada menos 
que sus compañeros de la Rebelión. En este 
momento el PJ deberá superar un 6 o más 
en Control o la imagen se perderá. Si 
resiste, la imagen seguirá un poco más, 
viéndose multitud de heridos en ambos 
lados, pero acabará por perderse la visión 
totalmente. Dependiendo de si ya se ha 
dado en la partida o no, su maestro le infor¬ 
mará de si se trata del pasado, presente o 
futuro. Tal vez el PJ quiera ir a ayudar a 
sus amigos si la imagen todavía no perte¬ 
nece al pasado, pero eso dependerá de 
cómo se las arregle para llegar hasta allí. 
El maestro tiene la intención de esperar a 


que lleguen hasta él, porque para él los 
tiempos de guerrero pasaron ya hace 
mucho tiempo, y es el momento de dejar 
paso a los futuros jóvenes Jedi. 

La batalla 

Para representar la batalla entre imperiales 
y hombres de las arenas, te ofrecemos este 
tablero hexagonado; puedes jugar directa¬ 
mente sobre él, pero te recomendamos, que 
hagas una fotocopia y la juntes al original, 
aumentando así al doble su superficie. Por si 
le sirve a alguien, os diré que lo probé sobre 
el tablero original del viejo Sinaí. Los hexá¬ 
gonos marcados como dunas, resultarán 
imposibles de atravesar para los AT-ST (aun¬ 
que pueden atacar a una ficha enemiga que 
esté en ellos si están en contacto). Los PJs 
no sabrán cómo aparecen y se distribuyen los 
refuerzos imperiales, lo irán viendo a medida 
que evolucione la lucha. Utilizaremos típi¬ 
cas fichas de wargame. Como no, por aquí 
te presentamos algunas. Para que no se te es¬ 
tropeen a la primera, te recomendamos que 
las pegues sobre un cartón algo grueso; si 
quieres rozar la perfección, puedes cubrirlas 
con una película plástica autoadhesiva (de 
las de forrar libros) antes de recortarlas. Cada 
ficha de infantería representaría a 10 hom¬ 
bres, y cada ficha de vehículos a 1 vehículo. 
Todas las motojets se agrupan en tres fichas. 
Los factores de movimiento y combate 
serían los siguientes: 

Infantería Imperial: 

movimiento 2, combate 4 
Vehículo Imperial(AT-ST): 

movimiento 4, combate 7 


Moto-jets imperiales: 

movimiento 6, combate 1 

Infantería Ekklesía: 

movimiento 3, combate 3 

(excepto la ficha donde van los PJs junto a 

otros hombres Ekklesía, factores 3 - 5). 

Vehículos Ekklesía (Crancs): 

movimiento 5, combate 6. 

En la batalla participan un total de 17 
fichas de Crancs y 15 de infantería Ekkle¬ 
sía (una de ellas es la de los PJs), así 
como 15 fichas de infantería imperial, 20 
de AT-ST y 3 de motos (cada una de las 
fichas de este tipo de vehículo representa 
4 motos con sus correspondientes pi¬ 
lotos). 

Cualquier número de fichas puede atacar 
a cualquier otro número de fichas mientras 
estén en contacto. El ataque se realizará 
multiplicando por 1D3 los factores de com¬ 
bate y comparando el resultado; el que 
tiene un valor inferior pierde la ficha (o 
fichas) enzarzada(s) en combate. Una vez 
eliminadas, las fichas de infantería se reti¬ 
ran del tablero; por el contrario, las fichas 
de vehículos se dejarán boca abajo, por un 
lado para impedir que otra unidad pesada 
pueda pasar por encima, y en segundo 
lugar por si alguien quiere intentar reparar¬ 
las (recordad que cada ficha de motos im¬ 
periales representa a 4 vehículos de este 
tipo. Por tanto, reparar una ficha de motos 
proporciona 4 vehículos al bando que la 
repara). Si el jugador lo desea, al ser derro¬ 
tada una ficha enemiga una ficha atacante 
puede ocupar el hexágono que ha quedado 
vacío. Máximo una ficha por hexágono, y 
zona de control (hexágonos adyacentes al 
ocupado) válida para todos. Entrar en una 
ZdC enemiga obliga a combatir. Si se entra 
en la de varios, se puede escoger contra 
quien se pelea. En un turno cada bando 
mueve una sola vez todas sus fichas; 
moverá siempre primero el bando Ekklesía. 
No daremos muchas más reglas para que 
cada máster utilice las que le parezcan 
mejor o seleccione las de un auténtico war¬ 
game. Hay fichas de más por si se pierde 
alguna o el árbitro decide cambiar las pro¬ 
porciones de los bandos. 

En principio la balanza no es muy favo¬ 
rable a los Ekklesía, pero qué se le va a 
hacer. En todo caso, si los imperiales pier¬ 
den 30 de sus fichas (aproximadamente el 
80 % del total) la moral bajará al mínimo 
y los supervivientes huirán despavoridos 
dispersándose por el desierto, siempre y 
cuando al menos 10 de las fichas sean vehí¬ 
culos AT-ST. Los Ekklesía no se rendirán 
por nada, lucharán hasta el final. A juicio 
del árbitro como se distribuyen las fichas 
en el tablero, si realmente quiere utilizar 
este sistema, sugerimos la siguiente dispo¬ 
sición: 

Primer turno: Todas las fuerzas Ekk- 
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lesíades se colocarán en un extremo del 
tablero (en total 17 Crancs y 15 de in¬ 
fantería) y en el otro 2 AT-ST, 2 tropas de 
asalto y todas las moto-jet. 

Tercer Turno: Aparecerán por el extremo 
imperial 9 vehículos AT-ST y 4 unidades 
de infantería. 

Sexto Turno: Igual que en el anterior. 

Noveno Turno: Aparecen por el mismo 
extremo 5 fichas de tropas de asalto impe¬ 
rial. 

Una de las fichas corresponderá a la que 
ocupan los PJs, y en ella el mando pasará 
a éstos. Como se da por supuesto que los 
PJs tienen la habilidad de bláster muy supe¬ 
rior a la media, dicha ficha tendrá un fac¬ 
tor de combate de 5 en lugar de 3. Todo el 
mundo llevará rifles bláster imperiales 
(aquí pasa como con los Kalashnikov). Se 
espera de los PJs que hagan un buen tra¬ 
bajo y puedan romper las líneas enemigas. 
Cuando el combate finalice, si son victo¬ 
riosos, o en medio de éste, los PJs pueden 
intentar apoderarse de un vehículo enemigo 
o amigo, con el que luego seguir con su 
misión. En principio, la probabilidad de 
que un AT-ST alcanzado siga funcional es 
del 15 %. En cambio con las Moto-Jet es 
de un 80 %. Para un Cranc, es del 10 %. 
Así pues, si consiguen por ejemplo una 
moto-jet para cada PJ, siempre pueden ir a 
buscar a Dasis, donde encontrarán también 
a su compañero, y llevarles en el sillín de 
atrás. De hecho sería muy bonito que los 
Ekklesía ganaran, haciendo desaparecer 
detrás de la pantalla unas cuantas tiradas 
imperiales demasiado buenas, pero eso 
queda a juicio del árbitro (quien sabe, tal 
vez La Fuerza acompañe a los Ekklesía). 
Si éstos ganaran, les estarían muy agrade¬ 
cidos a los PJs, les harían una fiesta, y to¬ 
das esas cosas que hace ese tipo de gente 
en sus tribus. Los PJs sólo podrán dirigir 
su propia ficha y el árbitro todas las demás, 
aunque si este lo desea se puede dejar a los 
PJs llevar también algunos vehículos e 
infantería. Si la ficha de los PJs fuera eli¬ 
minada, saldrían vivos superando una 
tirada de supervivencia de 15 o más; se 
supondrá que los PJs sólo han quedado 
heridos (a - ID) pero inconscientes. Los 
imperiales no se dedicarán a rematar a los 
heridos, simplemente los abandonarán en 
el desierto. En el caso de que su ficha se 
enfrentara a un combate dudoso (contra dos 
fichas de infantería o un AT-ST), si todos 
los PJs (o los que pudieran) gastaran su 
punto de fuerza los factores de la ficha se 
doblarían. Al final de la aventura, como 
gran acción heroica, se recuperarían 2 pun¬ 
tos en lugar de 1. 

El reencuentro 

Cuando por fin se encuentren todos (los 


PJs sólo tendrán que ir hacia el sur, Dasis 
les guiará sin que se den cuenta) lo más 
sensato será dirigirse hacia Orp en lugar de 
volver hacia el norte a esperar a la nave de 
transporte. En Orp encontrarán siempre a 
algún piloto dispuesto a cualquier cosa por 
un buen precio, aunque si lo hacen aterri¬ 
zar en la base rebelde tendrán que retenerlo 
para que luego no la descubra a los impe¬ 
riales. En cualquier caso los PJs, a quienes 
se daba por muertos, recibirán una gran 
bienvenida. 


Recompensas 

Bien, se supone que los héroes no van 
por ahí pidiendo dinero por sus acciones 
heroicas en favor de la libertad y esas co¬ 
sas. Eso sólo lo hacen los mercenarios. Si 
insistieran, tal vez debería recordárseles 
que los grandes héroes de la Rebelión no 


hacen esas cosas (¿o no han visto la pelí¬ 
cula? sí claro, está Han Solo, pero Han 
únicamente hizo esto al principio, luego se 
unió a la causa). Como mucho pues, se les 
proporcionaría a cada uno 5.000 créditos, 
sólo para los que enviaron a la misión. Pero 
si la cifra llegara o superara los 15.000, se 
les ofrecería a cambio un carguero ligero 
usado que todavía está en bastante buenas 
condiciones. Tener su propia nave debería 
de ser algo que les entusiasmara. El car¬ 
guero tiene las mismas características que 
un Carguero Ligero (ver reglamento) pero 
con sólo 3D de casco. 

Respecto a los puntos para aumentar 
habilidades: 

Para el Jedi: los beneficios que ya se han 
explicado en sus fases de entrenamiento. 

Para el resto del grupo: 2 puntos por 
sobrevivir, 4 puntos si encuentran a Dasis y 
le llevan a la base rebelde, y otros 2 si junto 
a los Ekklesíades ganaron la batalla. • 
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EL PINCEL DE MARTA 


Figuras a piezas 


Más de una vez, al abrir la caja de una figura que acabamos de comprar, descubrimos que 
está... ¡descuartizada! ¿Vaya, y ahora que hago? Bueno, bueno. Tranquilo, todo tiene solución. 
En el artículo que hoy nos ocupa intentaremos ayudarte. Y la próxima vez asegúrate antes de 
comprar la figura, al menos no te llevarás un susto. 

por Salvador Tintoré 



Necesitaremos las limas de relojero, mango de cuchi¬ 
llas, y un taladro (manual o eléctrico) con diferentes bro¬ 
cas nos será muy útil. Para trabajar la masilla, como 
luego explicaremos, es recomendable tener a mano unas 
pequeñas espátulas como las que se usan en escultura. 
Si no las puedes conseguir habrás de fabricarte unas de 
la siguiente manera: coges trozos de alambre de dife¬ 
rentes grosores y con un martillo machacas la punta 
hasta darle la forma que deseas. Y ya tienes la espátula 
(y además a tu gusto). Para ayudarte como “espátulas” 
puedes usar también palillos (planos o redondos), agujas 
y alfileres. 

Además de estas herramientas unos cuantos alambres, 
también de diferentes grosores, nos serán de utilidad 
(luego explicaremos para qué). 

Ya habíamos hablado sobre cada pegamento y masilla 
en el número anterior (LIDER 34). Necesitaremos, tal 
como se explica allí, un pegamento de secado rápido 
(tipo cianocrilato), uno epoxídico (el araldit de secado 
rápido es ideal para estos casos) y masilla (bien de tipo 
epoxy o body-putty). 

Antes de empezar a pegar habrás de limpiar todas las 
piezas de las que se compone la figura, para ello mira lo 
explicado en el número anterior en el apartado Limpieza 
de la figura.. 

El encaje de las piezas 

Para encajar bien las piezas sigue las instrucciones que 
vienen con la figura (si éstas no vienen, se supone que el 
encaje es muy fácil, ¿no?). 

Luego, para familiarizarte con la posición de cada 
pieza, habrás de encajar todas las piezas (sin pegarlas de 
momento). Si quieres sosténlas provisionalmente con un 
poco de Blu-tack (mejor que la plastilina). Si alguna de 
las piezas no encaja bien con otra modifícala usando 
cuchillas y limas hasta que el encaje sea perfecto. 

Puedes variar ligeramente el ángulo de la posición de 
una pieza si encuentras que así la figura luce más. 
Practica para ello cuantas veces quieras hasta que estés 
seguro de la posición y fonna en que quieres que estén 
las piezas. Entonces ya puedes empezar a pegar la figura. 

Pegando la figura 

Para las piezas pequeñas (manos, espadas...) puedes 
usar un pegamento de cianocrilato. Pero para las piezas 
grandes es mejor no usarlo, pues el cianocrilato no 
aguanta mucho peso y te puedes encontrar con la desa- 


S 


I. Piezas a unir - 2. Agujeros - 3. Alambre - 4. Piezas unidas 
5. Pegamento 

gradable sorpresa de que, una vez pintada y pegada, la 
figura se te descomponga. 

Por ello el pegamento recomendado para las piezas 
grandes es el de tipo epoxy (¿ya te hemos sugerido el 
araldit de pegado rápido?). Es muy importante que los 
componentes del pegamento epoxídico (pues éste se 
presenta en dos tubos separados) sean bien mezclados. 
Pon para ello dos gotas del mismo tamaño sobre una 
bandeja de plástico o un trozo de cartón. Mézclalas con 
un palillo hasta que el producto sea uniforme. 

El inconveniente que tienen los pegamentos epoxy es 
que tardan mucho en secarse (ocho horas el normal, me¬ 
dia o una hora el de secado rápido) y, mientras tanto, 
habrás de aguantar las piezas de alguna fonna. Aquí tie¬ 
nes algunas sugerencias: 

- Con las manos (mientras ves la tele o escuchas un 
buen disco). Es una alternativa descartable para todos 
aquéllos que tengan poco pulso o poca paciencia, o no 
tengan televisión. 

- Aguantando las piezas con pequeños trozos de blu- 
tack (sólo mientras seca el pegamento) o puedes usar 
también palillos, gomas elásticas, alambres o apoyar 
las piezas en botes o trozos de plastilina. Aquí tu ima¬ 
ginación no tiene límites, puedes llegar a hacer autén¬ 
ticas obras de ingeniería. 

- Si las piezas lo permiten, antes de pegarlas, haz un 
agujero lo suficientemente profundo en cada una de 
ellas, usando para ello el taladro, luego encaja un 
alambre del mismo grosor que la broca en uno de los 
agujeros (es decir si has usado una broca de 2 mm., 
usa un alambre de 2 mm. o al menos que quepa en el 
agujero). En este alambre encajas luego la otra pieza 
por su respectivo agujero, tal como muestra el dibujo 
1 (no te olvides de poner el pegamento en piezas y 
agujeros). 

Una vez pegadas todas las piezas de la figura espera 








A. Pieza pegada-B. Poner bolas de masilla - C. Distribuir uniformemente imitando la textura 


un par de días y entonces asegúrate de que 
el pegamento aún resiste haciendo una pre¬ 
sión (ligera) con los dedos sobre las piezas. 

Enmasillado 

Cuando hayas pegado la figura podrás 
observar que por los sitios por donde has 
unido las piezas hay grietas y pequeños 
agujeros. Eso le da un aspecto amorfo a la 
figura. Para que ésta tenga un buen aca¬ 
bado habremos de tapar estas grietas con 
el mayor cuidado. Usaremos para ello la 
masilla y las espátulas. 

Los dos tipos de masillas antes co¬ 
mentados (body-putty y epoxy) se usan de 
igual manera aunque necesitan de una pre¬ 
paración diferente: 

- Las masillas body-putty vienen pre¬ 


sentadas en un tubo de estaño (como la 
pasta de dientes), saca del tubo la can¬ 
tidad de masilla que vayas a necesitar y 
ablándala con un poco de acetona si es 
necesario (para limpiar las espátulas usa 
también acetona). 

- Las masillas epoxy, al igual que los 
pegamentos del mismo tipo, vienen pre¬ 
sentadas en dos componentes separados. 
Para mezclarlos corta una cantidad igual 
de cada componente y haz con ambos 
una bola. Frotando las palmas de la mano 
haz una croqueta. Repite la operación 
(bola-croqueta) tantas veces como sea 
necesario hasta que el color de la mezcla 
sea uniforme. Esta masilla se puede 
ablandar con un poco de agua (y con 
agua también, se pueden limpiar las 
espátulas). 

Una vez preparada la masilla habrás de 


hacer pequeñas bolitas (tal como muestra 
el dibujo 2) y ponerlas en las grietas. 

Con la espátula distribuye la masilla uni¬ 
formemente hasta que tape por completo la 
grieta. Luego sólo tendrás que imitar la tex¬ 
tura que se supone que ha de tener la figura 
en ese sitio. Por ejemplo, si es pelo habrás 
de “pinchar” la masilla o si son escamas 
habrás de dibujarlas con la espátula sobre 
la masilla. Lo importante es que no se note 
que esa parte de la figura ha sido trabajada 
(dibujo 2). 

El uso de la masilla para imitar las tex¬ 
turas necesarias sólo requiere un poco de 
práctica y habilidad como, llamémosle, 
“escultor”. 

Cuando la masilla esté seca, ya puedes 
dar la capa de imprimación y empezar a 
pintar la figura. Hasta el próximo nú¬ 
mero. • 
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LA VOZ DE SU MASTER 


Rinascita, el renacer de Aquelarre 

No podíamos pasar por alto la aparición de este nuevo suplemento de uno de nuestros juegos 
favoritos, por lo que hemos puesto a trabajar a nuestros colaboradores para que nos sirvieran un 
menú doble. De primero una visión crítica sobre el nuevo suplemento de Aquelarre, y para con¬ 
tinuar, una pequeña joya de su propio creador en la que nos revela su vertiente más freak, faceta 
que, por otro lado, ya intuíamos. 


por Julio Recarte y Ricard Ibáñez 


Es muy probable que más de un fan de Aquelarre se 
llevara un buen susto al leer en el número 27 de LÍDER 
(presentación del Dossier Akelarre en Euzkadí) que la 
programación acordada por Ricard Ibáñez y JOC Inter¬ 
nacional terminaba en Danza Macabra, la aventura larga 
que acompaña las tablas del juego. ¿Significaba eso el 
cierre de la colección? ¿Los seguidores del juego de rol 
demoníaco medieval iban a tener que volver a las habi¬ 
tuales masacres de Orcos, Profundos e Imperiales? 
Solamente al final del texto Ricard dejaba filtrar una leve 
esperanza, al solicitar a los aficionados que le escribieran 
diciéndole de qué les gustaría que se hablara en los futu¬ 
ros (e hipotéticos) suplementos del juego. 

Casi año y medio después, JOC Internacional publica 
Rinascita, el nuevo título de la colección Aquelarre. 
Según Ricard, es el resultado de una cuidadosa combi¬ 
nación de presiones y sugerencias sufrida en sus propias 
carnes por parte de amigos intransigentes, ludópatas hos¬ 
tiles y profesores de facultad especialmente convincen¬ 
tes. 

Rinascita amplía el marco temporal del juego en más 
de 100 años. Mientras que el periodo histórico de 
Aquelarre abarca del 1350 al 1500 (mejor 1450), este 
nuevo suplemento presenta reglas y ambientación para 
arbitrar sin problemas partidas de Aquelarre durante todo 
el siglo XVI y parte del XVII. Como sucediera en Rerum 
Demoni el libro puede dividirse en dos partes claramente 
diferenciadas: Una primera dedicada a aspectos históri¬ 
cos o de ambientación y una segunda formada exclusi¬ 
vamente por aventuras. 

Tras la habitual “declaración de principios” del autor 
(léase Introducción) el libro comienza con el capítulo 
Aquelarre en el Renacimiento. En él se presentan las 
modificaciones (por otro lado, mínimas) que hay que 
hacer tanto a las reglas (nuevas profesiones y competen¬ 
cias, armas de fuego, armaduras, edad, enfermedades, 
moneda) como a la ambientación de la nueva época 
(cambios políticos y sociales, mentalidad popular, leyes, 
cronología histórica). La ambientación histórica se com¬ 
plementa con dos artículos más puntuales: El Arte de la 
Guerra (sobre los cambios sufridos a nivel puramente 
militar) y La Santa Inquisición (que trata de tan conocida 
institución religiosa). Para terminar esta primera parte, 
en el capítulo Magos, Brujas e Inquisidores aparecen 
las características y una breve biografía de 22 personajes 
históricos de la época, cuyo denominador común es estar 
todos ellos relacionados de un modo u otro con la magia 
y la brujería. 


La segunda parte está formada por un capítulo de 
Leyendas Populares (con las clásicas opciones para con¬ 
vertir las leyendas en aventuras cortas) y siete aventu¬ 
ras largas: El Retorno de la Espada (la esperada conclu¬ 
sión a la apocalíptica campaña de Rerum Demoni), Odio 
en Granada (...o lo que cuesta una venganza), Affer 
Surat (Campaña dividida en tres partes en la que los Pjs 
recorrerán una buena parte de Africa a la búsqueda de 
un tesoro), A la mujer, el Diablo le dio el Saber (ideal 
para Pjs seductores), ...Pero haberlas haylas (aventura 
abierta en la que se explica lo que sucede en un pueble- 
cito cuando acierta a pasar por él el séquito del rey). La 
Carne Muerta (donde se descubre que trabajar para la 
Inquisición no es tan bueno como parece) y El Secreto 
de la Inmortalidad (donde los Pjs se encuentran con 
cierto famoso trío de brujas en Aralar). 

En resumen, un buen suplemento, que todo buen afi¬ 
cionado de Aquelarre debería apresurarse a adquirir. No 
obstante, a título personal, echo a faltar una mayor 
ambientación histórica: Ricard. ¿hubiera sido tan difícil 
incluir un “Vida cotidiana en el Renacimiento”? 
Sinceramente, las notas históricas del primer capítulo 
me saben a poco. 

Igualmente debo destacar que con este suplemento se 
consolida definitivamente el equipo creativo de Aquela¬ 
rre: Miguel Aceytuno, Jordi Cabau y Joaquín Ruiz, cola¬ 
boradores esporádicos en otros títulos de la colección, 
se unen a Ricard formando un auténtico Equipo Aque¬ 
larre. En la parte gráfica reinciden Arnal Ballester, 
Montse Fransoy y Montse Bosch. Su trabajo, como 
siempre, es excelente. 

Y terminar con una buena noticia: el equipo de 
Rinascita al completo ya está trabajando en el siguiente 
suplemento de Aquelarre: Se llamará Dracs, y consis¬ 
tirá en un suplemento dedicado al mundo mágico-medie¬ 
val catalán. 

Las prodigiosas criaturas de Monsieur Paré 

Ambroise Paré nació en el pueblecito francés de 
Bourg-Hersent en 1509. De origen humilde, tuvo que 
ponerse a trabajar siendo casi un niño como aprendiz del 
barbero de su pueblo, el cual le enseñó no solamente a 
afeitar, cortar el pelo o a rizar pelucas, sino también a 
arrancar muelas, practicar sangrías, colocar lavativas, 
reducir fracturas y efectuar amputaciones. El joven 
Ambroise demostró tener una habilidad especial en este 
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último campo, por lo que en 1532 se tras¬ 
lada a París, trabajando como simple bar¬ 
bero mientras amplía sus conocimientos de 
cirugía. En 1536 se alista en el ejército 
como cirujano de campaña, con el fin de 
aprender anatomía diseccionando los cadá¬ 
veres del campo de batalla. De resultas de 
una brillante intervención efectuada en el 
sitio de Metz es recomendado a la Corte, 
convirtiéndose en el Cirujano Real. Sirvió a 
cinco monarcas: Enrique II, Francisco II, 
Carlos IX y Enrique III, sucesivamente, 
para desesperación de los sesudos doctores 
de la Sorbona, a los que no les entraba en la 
cabeza que ocupara tan altos cargos alguien 
que no hubiera aprendido medicina leyendo 
a los clásicos latinos. Como respuesta a 
estas acusaciones, Paré publicó varios 
libros: tratados de cirugía, manuales de 
medicina de guerra, y un estudio. Des 
Monstres et Prodiges, publicado en 1575 a 
la manera de los Bestiarios medievales, en 
el que el buen doctor describe diversas cria¬ 
turas prodigiosas de las que tuvo noticias 
de primera mano, cuando no fue testigo 
presencial. ¿Análisis serio, o simple ejerci¬ 
cio literario que nunca debió ser publicado? 
Los eruditos no se ponen de acuerdo y su 
autor murió en 1590 sin esclarecer la duda. 
El libro sigue ahí, sin embargo, desper¬ 
tando admiración y escándalo, y su con¬ 
sulta es muy digna de tener en cuenta para 
todos los Djs de Rinascita. 

Las criaturas 

- Según Sebastián Munster contó a Paré 
antes de morir, hacia 1495 vivían en 
Worms dos hermanas gemelas, unidas 
entre sí por la frente. Vivieron diez años, 
al cabo de los cuales murió una de ellas. 
Se les practicó una operación para sepa¬ 
rarlas, pero la otra murió poco después. 

- En 1517 nació en la parroquia de Bois- 
le-Roy (cerca de Fontainebleau) un niño 
con el rostro de rana. Fue examinado por 
diversas personalidades de la corte, entre 
ellas Maese Jean Bellanguer, cirujano del 
séquito de Artillería del Rey. La causa 
del nacimiento de dicho monstruo fue 
que una vieja recomendó a la madre que, 
para curarse la fiebre, no había mejor 
remedio que coger una rana viva en la 
mano y no soltarla hasta que muriera. 
Aquella misma noche fue concebido el 
monstruo. 

- En Italia y Alemania se hizo famosa 
durante el primer cuarto del siglo XVI 
una mujer con dos cabezas, la cual vivía 
de la caridad pública. Su pista se pierde 
en Baviera, donde se le acusó de hechizar 
a las mujeres embarazadas para producir 
monstruos como ella. Se dice que ambas 


cabezas estaban vivas, y que se movían 
y hablaban simultáneamente o por sepa¬ 
rado, teniendo cada una una personalidad 
propia. 

- El 1 de noviembre de 1562 nació en la 
Gascuña un niño que carecía de cabeza, 
pero que tenía los ojos en la espalda y las 
orejas en los hombros. Reconoció dicho 
monstruo el doctor Hautin, amigo perso¬ 
nal del autor. 

- El 15 de marzo de 1569, en Autún (Fran¬ 
cia) una sirvienta del abogado Baucheron 
encontró dentro de un huevo de gallina 
una diminuta cabeza humana, de la que 
surgían serpientes vivas del cuero cabe¬ 
lludo y la barba. Paré en su obra asegura 
haber examinado personalmente dicho 
huevo por orden del rey Carlos IX. 

- Hacia 1570 rondaba por los alrededores 
de París un hombre sin brazos que usaba 
sus pies descalzos para comer, beber e 
incluso jugar a las cartas y a los dados. 
Según parece escogió el mal camino, 
pues fue ahorcado en Gueldres acusado 
de ser ladrón y asesino. 

-En 1571, en Amberes, la mujer de un 
impresor llamado Michel dió a luz a un 
monstruo de cuerpo de perro y cabeza de 
gallo. Por gracia de Dios, la criatura 
murió al poco de nacer, no sin antes lan¬ 
zar un grito que ocasionó el que se 
derrumbara parcialmente la casa. 

- En 1572 en Lorena una cerda parió un 
monstruo que nació muerto. Tenía ocho 
patas y cuatro orejas, siendo su cabeza la 
de un perro pastor. 

-El 17 de Enero de 1578 nació en el 
Piamonte una criatura semi humana,a la 
que le salían cinco cuernos como de car¬ 
nero de la frente. Tenía garras en lugar 
de manos, y el cuerpo de color gris, 
excepto la pierna derecha, de color rojo. 
Al nacer emitió un grito tan penetrante y 
agudo que todos los testigos de su naci¬ 
miento huyeron aterrorizados. 

Sobre el origen de los monstruos 

Dejando a parte intervenciones diabó¬ 
licas o divinas. Paré afirma que los orí¬ 
genes de muchos de los monstruos que ha 
podido estudiar se deben a factores total¬ 
mente explicables: Para él, una cantidad 
excesiva de semen provoca un exceso de 
materia, y por consiguiente, un mayor 
número de miembros de los que normal¬ 
mente tiene el cuerpo humano. Por el con¬ 
trario, la insuficiencia de semen provoca 
partos de seres incompletos. Las deforma¬ 


ciones en los recién nacidos pueden ser 
debidas al reducido tamaño de la matriz de 
la madre, o a que ella esté, excesivamente, 
sentada con los muslos oprimiendo el vien¬ 
tre. También pueden ser provocadas por 
que la madre haya sufrido golpes en el 
vientre durante la gestación. Por último, si 
uno de los padres o los dos está enfermo en 
el momento de la fecundación, el niño na¬ 
cerá débil y expuesto a todo tipo de en¬ 
fermedades, sino es que se halla enfermo 
ya. Lo mismo sucede en el caso de que la 
fecundación se realice estando la mujer en 
su periodo menstrual. Dejando estos 
hechos aparte, nada impide dar a luz un 
hijo normal. No obstante, y ya para finali¬ 
zar. Paré también advierte de los peligros 
de una excesiva fecundidad: según 
Martinus Cromerus el 12 de enero de 1269 
una condesa de Cracovia dió a luz de un 
solo parto a 36 hijos vivos, lo cual no es 
nada comparado con una experiencia del 
propio Paré, que afirma haber encontrado 
en el cementerio de Saint-Innocent (París), 
un epitafio de piedra a la memoria de 
madame Yolande Bailli, la cual falleció el 
17 de abril de 1513, habiendo tenido 295 
hijos nacidos de su ser... 

NOTA PARA DJ: Pensad en esto la pró¬ 
xima vez que los Personajes de vuestros 
Jugadores se vayan de juerga. De nada. • 
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STORMBRINGER 

El último sueño de Erael (y 2) 


Nuestro grupo de aventureros, contratado por una misteriosa dama para librar a unos alde¬ 
anos de la visita de unos insistentes fuegos fatuos, acaba, descubriendo las ruinas de un castillo. 
“Ineludiblemente ” atraídos por el edificio, descubren que esconde mucho más de lo que podían 
imaginar en un principio, ya que es el acceso a un desconocido mundo subterráneo. Todo esto, 
aliñado con un trasfondo de hombres alados, una alegre familia de osos, un intrigante meda¬ 
llón... pero bueno ¿por qué no te haces con un LIDER 34 y así lo tienes todo mucho más claro? 


por Juan Lillo 




El mundo subterráneo es una inmensa cueva de 24 
kilómetros de largo por más de 14 de ancho. La cueva 
forma una sola nave cuyo techo superior tiene más de 1 
kilómetro de altura. Desde donde se asomarán los 
personajes, la diferencia de altura tanto hacia arriba 
como hacia abajo es impresionante, en algunos lugares 
hay montañas de casi un kilómetro de altura que se 
alternan con valles que corren a lo lejos entre estalactitas 
de cientos de metros de diámetro. A veces el suelo y el 
techo se unen a través de enormes columnas naturales 
de roca caliza. El mundo subterráneo está surcado por 
tres ríos fosforescentes; los ríos corren por el nivel más 
bajo del suelo entre cañones y farallones. Las aguas tie¬ 
nen un tinte verdoso semitransparente, son muy espesas 
y refulgen con una luz macilenta que ilumina la inmensa 
caverna. En todas partes se refleja esta luz vidriosa cre¬ 
ando sombras extrañas y desmesuradamente grandes. El 
suelo y las laderas de las montañas están cubiertos de 
barrancos y fallas infranqueables, simas de profundidad 
insondable y derrumbes, cascotes e innumerables for¬ 
maciones calcáreas de retorcidas formas. El paisaje es 
de aspecto lunar, silencioso y gris. Al fondo suena el 
ruido perenne de una gran cascada. 

Explorar el mundo subterráneo le llevará a los PJs 
aproximadamente dos o tres días. Durante este tiempo 
tendrán aventuras extrañas y conocerán una raza dege¬ 
nerada que habita las profundidades: los goyongs. Con 
suerte llegarán a la ciudad perdida de Erael. 


1. Entrada al mundo subterráneo 

Esta es la cueva por la que los aventureros tienen 
acceso al mundo subterráneo. Es una cueva pequeña y 
húmeda. Al fondo se encuentran las escaleras de cara¬ 
col que ascienden al castillo Pengot. Cuando los PJs se 
asomen a la ladera de la montaña tendrán su primera 
visión de la gruta y sus ríos luminosos. Los PJs apare¬ 
cen en la ladera a novecientos metros de altura sobre el 
nivel del río, que está abajo en el cañón. 

0 


2. El puente colgante 

Según vayan descendiendo ladera abajo los PJs 
comenzarán a divisar una isla en el centro del río. Las 
aguas hacen aquí un remanso que parece bastante pro¬ 
fundo y turbulento. Desde una de las orillas del río hasta 
la isla, y desde la isla hasta la otra orilla se extiende un 
puente colgante hecho de lianas y de madera. El puente 
fue construido por Priscila, ya está viejo y se balancea 
peligrosamente a diez metros de altura sobre las aguas. 
En la isla parece que hay una construcción parecida a 
una capilla con una bóveda pintada de rojo. La capilla 
fue construida por Priscila como lugar de iniciación al 
culto sangriento. 

Cuando los aventureros lleguen a la altura del puente 
se darán cuenta de que parece realmente frágil. Bajo 
la primera parte, antes de alcanzar la isla, discurren 
unos rápidos peligrosos. Cruzar esta parte del puente 
es una tarea difícil (tiradita de equilibrio, please). Si 
algún PJ falla dos tiradas de equilibrio seguidas (una 
para resbalar, otra para agarrarse) habrá caído direc¬ 
tamente a los rápidos. Si el PJ lleva armadura de pla¬ 
cas que se despida (glu, glu, glu...). Si no, que nade 
hasta la orilla (y que nade bien). El PJ remojado per¬ 
derá en su odisea algunos objetos de su equipo deter¬ 
minados al azar. 

La isla es bastante grande y está pelada, exceptuando 
un par de árboles secos y de ramaje torturado. La 
superficie de la isla es irregular. La capilla es un edifi¬ 
cio pequeño que sólo tiene una estancia abierta al exte¬ 
rior. El techo de la capilla es rojo y abovedado, con una 
de las cuatro paredes de adobe derrumbada. En el cen¬ 
tro de la capilla hay un altar manchado de sangre. Bajo 
el altar hay un compartimento secreto (tiradita de per¬ 
cepción). En el compartimento descansan dos cuchi¬ 
llos ceremoniales de plata enjoyados, bastante oxida¬ 
dos. 

La segunda parte del puente se encuentra en mejor 
estado que la primera y conduce directamente a la otra 
orilla del río. 





3. Barrancos infranqueables 

Esta parte de la cueva se encuentra 
labrada por barrancos, fallas y cañones 
demasiado profundos para ser salvados con 
facilidad. De hecho es prácticamente impo¬ 
sible caminar por esta zona de lo castigado 
que está el firme. Para llegar a la zona 5 
hay que rodear estos barrancos. 

Poblado Goyong (4) 

A casi novecientos metros de altura sobre 
el nivel del río, en la ladera de la montaña, 
habita el pueblo goyong. La raza goyong 
es una versión degenerada de los myrrhy- 
nianos: son los descendientes de los habi¬ 
tantes de G’Hyon que han olvidado su glo¬ 
rioso pasado. Los goyong son pequeños y 
deformes; la mayoría tienen alguna tara 
física. Parte del cuerpo se les ha cubierto 
de pelo (sí, suena raro, antes calvos y 
ahora, en la oscuridad, les sale el pelo; así 
son los mundos fantásticos ¿no?). Son casi 
ciegos pero tienen un olfato increíblemente 
desarrollado, lo que a la práctica compensa 
su falta de vista. Las alas se les han defor¬ 
mado, y apenas sirven para volar; los 
goyong utilizan sus alas para propulsarse 
en enormes saltos de casi diez metros de 
largo (utiliza los datos de los myrrhynianos 


pero resta ld4 a CON y ld4 a FUE). La 
cultura goyong está anclada en el paleolí¬ 
tico. 

Esta es una comunidad numerosa (sobre 
los cien contando varones, mujeres, niños 
y ancianos) de cazadores-recolectores. 
Durante los tiempos de Priscila los goyong 
mantuvieron buenas relaciones con las 
sacerdotisas del culto sangriento. Priscila 
pensó que estos hombrecillos eran los 
descendientes del “pueblo de los ángeles”, 
por eso los respetaba y a veces les hacía 
pequeños regalos. Los goyong nunca fue¬ 
ron un peligro para nadie y siguen sin serlo. 
En la memoria colectiva de estos goyong 
se mantiene el recuerdo de las “buenas 
relaciones” que tuvieron con las habitantes 
de la superficie hace ya una generación. 
Los goyongs piensan que en el mundo 
exterior sólo hay mujeres y se sorprende¬ 
rán de ver algún hombre (ante los que se 
muestran recelosos). Los goyong no toma¬ 
rán ninguna acción hostil contra los PJs, al 
contrario se mostrarán curiosos y co¬ 
municativos... por señas, claro (conviene 
que en la mesa de juego utilicéis las señas, 
será un bonito espectáculo verse gesticular 
como si los jugadores fueran monos y el 
maestro un chimpancé). Si los PJs se mues¬ 
tran amistosos, y ofrecen algún regalo a los 
goyongs es casi seguro que acabarán 
teniendo una audiencia con el Rey Patanga. 


De los goyong se puede obtener un guía y 
monturas para llegar a la ciudad perdida. 

Hay grupos de guerreros montados en 
serpientes gigantes que patrullan la meseta 
inmediatamente inferior al campamento. Es 
muy posible que los PJs se encuentren pri¬ 
mero con un grupo de “guardias” antes de 
llegar a las cuevas. De su comportamiento 
con estos “valerosos exploradores” 
depende la recepción que toda la tribu les 
haga cuando los PJs visiten su hogar. Re¬ 
cuerda que los goyong ofrecen un la¬ 
mentable espectáculo al combinar su porte 
escuchimizado con su talante orgulloso y 
altivo, lo que ha de resultar cómico para los 
PJs (cómico, no irritante). 


1. Entrada a la necrópolis 

La entrada de esta cueva no es fre¬ 
cuentada por ningún goyong que no sea 
shaman. Es la necrópolis del pueblo, aquí 
se entierran a los valerosos guerreros 
goyong y a los reyes. La cueva no puede 
ser profanada. Todo el poblado se opondrá 
a que los PJs penetren aquí, y si es necesa¬ 
rio lo harán violentamente. La entrada está 
tapada por un enrejado de maderos atados 
con lianas de los que cuelgan huesos y aba¬ 
lorios extraños. Flanquean dicha reja dos 
picas con calaveras clavadas en la punta. 
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2. La cortina sagrada 

El pasillo de roca natural está tapado por 
una cortina de lianas cubiertas de huesos y 
abalorios multicolores. La cortina se mece 
misteriosamente en ausencia de aire. Es 
una cortina mágica en la que se encuentran 
atados cuatro silfos. Los silfos tienen orden 
de no dejar pasar a nadie que no sea un sha- 
man goyong. 

3. Tumbas 

La entrada a esta cueva está bloqueada 
con otro enrejado de madera, se puede reti¬ 
rar con facilidad para entrar en el santua¬ 
rio. Aquí los hechiceros se comunican con 
los antepasados del pueblo. Hay cuatro 
féretros de piedra tallada y el suelo está 
cubierto de huesos y cráneos. En el centro 
de la habitación hay esculpido un penta¬ 
grama con una estrella de cinco puntas (?). 
Buena parte de la pared norte se encuentra 
derruida. No hay nada de interés aquí. En 
el interior de los sarcófagos sólo hay hue¬ 
sos, lanzas de piedra y algunos objetos de 
arcilla. 


4. Pieles y pescado 

Frente a la ancha entrada de la cueva co¬ 
munal hay una estructura de madera que se 
usa para secar las pieles y el pescado. 
Colgando de garfios y lianas hay varias 
pieles de oso y de murciélago, pescado en 
abundancia, carne y algún goyong que se 
pasó de listo con el rey Patanga. Junto a la 
estructura de secado siempre hay un fuego 
encendido y un grupo de cinco guerreros 
de guardia. Esta parte de la gruta se usa 
para que los niños jueguen y las ancianas 
cosan. Cuando los PJs lleguen aquí, niños y 
ancianas se mostrarán muy curiosos y fre¬ 
néticos, intentando tocar a los aventureros 
mientras ríen cohibidos y alucinados por el 
porte de los PJs. Pronto se unirá a la fiesta 
todo el pueblo. 

5. Gran cueva común 

Esta cueva es el lugar donde habita la 
comunidad goyong; aquí se realiza toda la 
vida social y los trabajos comunales de la 
aldea. Siempre hay varios fuegos encendi¬ 
dos y más de cuarenta habitantes (la mayoría 


mujeres). El suelo de la gruta tiene tres altu¬ 
ras. La primera explanada se encuentra a la 
altura de la entrada principal, es un lugar de 
trabajo y de reunión. El fuego principal se 
encuentra en el centro de esta explanada, 
aquí se realizan cánticos y fiestas casi todas 
las noches. La segunda explanada se 
encuentra a tres metros de altura por encima 
de la primera, sobre una pared vertical. Para 
llegar a la segunda explanada se usan esca¬ 
leras de madera atadas con lianas; en este 
lugar duerme casi toda la aldea, las paredes 
y el suelo están llenos de nichos excavados y 
cubiertos con pieles abundantes. Hay nume¬ 
rosos fuegos, los ancianos y enfermos siem¬ 
pre están en la segunda plataforma. La ter¬ 
cera plataforma está a dos metros de altura 
sobre la segunda, separada por una falla irre¬ 
gular y ascendente que puede escalarse aun¬ 
que con dificultad (hay una escalera de 
madera aquí). En la tercera plataforma duer¬ 
men los guerreros poderosos con sus muje¬ 
res, los niños son cuidados por la comuni¬ 
dad. La última plataforma tiene los nichos 
más lujosos, con las mejores pieles y objetos 
de cerámica. Las paredes de toda la gruta 
están cubiertas con pinturas rupestres que 
simulan bastamente momentos de la caza, la 
vida cotidiana y las ruinas de la ciudad per¬ 
dida de Erael. Por todas partes hay comida 
en abundancia (carne, tortas de algas, pes¬ 
cado...) y tinajas grandes llenas de agua. La 
animación es constante. 

Cuando los PJs entren en las cuevas 
goyong se organizará un pitóte desco¬ 
munal. Los viejos aún recuerdan las úl¬ 
timas visitas de Priscila, así que co¬ 
menzarán a cantar y hacer reverencias ante 
los PJs. La curiosidad es el sentimiento 
principal de los goyongs que pronto se 
arremolinarán sobre los PJs cada vez más 
cerca hasta llegar a agobiar (quizás algún 
niño se atreva a intentar robarle algo a un 
PJ). De todas formas el ambiente es alegre 
y festivo. En el momento de máxima alga¬ 
rabía sonará un cuerno en la parte superior 
de la cueva. Un grupo de guerreros anun¬ 
cia que el Rey Patanga desea hablar con los 
visitantes. Entonces la cosa se pone 
solemne, la plebe se aparta y los PJs reci¬ 
birán escolta “fuertemente armada” hasta 
la sala del trono. 


6. Establos 

En estas cuevas se guardan las monturas 
del pueblo goyong. Como ya se ha dicho 
las monturas son serpientes gigantes (usar 
datos de la constrictora, manual básico pág. 
117). Estas serpientes subterráneas son 
muy curiosas y tienen un tamaño desco¬ 
munal que fácilmente les permite llevar en¬ 
cima un PJ de CON 10 (con más peso 
habría dificultad). Son de piel blanca y cie¬ 
gas (usan la lengua termográfica). Las ser- 


Tabla de Encuentros del Mundo Subterráneo 


Cada cinco horas que los PJs pasen en 
el mundo subterráneo y se encuentren 
fuera del poblado Goyong o de la zona 7 
(el descenso), el maestro ha de tirar un 
percentil. Hay un 35% de que se pro¬ 
duzca uno de los siguientes encuentros: 

I. Intromisión en el nido de una ser¬ 
piente constrictor gigante a la que no le 
gusta que metan el pie en su casa. 

II. Encuentro con un niño goyong 
ciego y perdido que quiere volver a su 
aldea. Como no ve y es incapaz de 
comunicarse más que por gestos, el niño 
es un guía inútil. Si los PJs no han lle¬ 
gado aún a la aldea, el niño es una mag¬ 
nífica carta de presentación. Si los PJs ya 
han estado en la aldea, devolver al niño 
es simplemente un acto de buena volun¬ 
tad. 

III. Encuentro con un grupo de mur¬ 
ciélagos gigantes que están de marcha 
tomando copas porque es sábado noche. 
Como están muy animados y contentos 
no les importará joder un poco a los PJs. 
Para el caso se pueden utilizar los datos 
del “Buitre” (manual básico pág. 114). 
Digamos que hay siete murciélagos. 

IV. Encuentro con los cadáveres de un 
grupo de goyongs cazadores. Visten pie¬ 
les y lanzas de piedra. Parece que han 
sido derrotados por un oso de las caver¬ 
nas o algo parecido. El goyong más cor¬ 


pulento lleva un amuleto al cuello, es una 
uña de oso gigante. El exhibir este amu¬ 
leto en el poblado goyong será un grave 
error, porque los indígenas pensarán que 
los PJs son los asesinos del dueño del 
medallón, desaparecido hace cuatro jor¬ 
nadas. 

V. Este encuentro ocurre cuando los 
PJs estén bordeando o vadeando un río. 
Cinco cocodrilos (¿grandes o pequeños?) 
atacarán a los PJs confundiéndolos con 
su almuerzo. Los cocodrilos son blancos 
como la cal, el efecto del agua fosfores¬ 
cente los ha desteñido y los ha cegado 
(no importa porque tienen un olfato muy 
fino... ¡y además les han crecido orejas 
para escuchar los movimientos de ios 
PJs!). 

VI. Encuentro con una comunidad de 
seroloks. Los seroloks son una progenie 
de los oonais (ver Demonios y Magia 
pág. 91). Los seroloks de las profundi¬ 
dades suelen vivir en grupos de diez indi¬ 
viduos, y son normalmente cazados por 
los goyongs que aprecian mucho el sabor 
de su carne rosada. Es por eso que los 
seroloks tienen la costumbre de conver¬ 
tirse en piedras con patas (¿y esto no 
parece estúpido?) para huir rápidamente 
cuando se percatan de la presencia de 
humanoides cercanos. Esto suele ocurrir 
demasiado tarde. 







pientes comen carne, pero son bastante tor¬ 
pes y pacíficas. Si una serpiente es educada 
desde cría puede usarse como montura 
(Ride the snake, she is oíd, her skin is 
coid...). Montar una serpiente no es lo 
mismo que montar un caballo, si algún PJ 
se anima tendrá penalizadores en la tirada 
de equitación (y aún si lo consigue el movi¬ 
miento ondulante del bicho lo dejará bal¬ 
dado despúes de tres horas de cabalgada). 
Las serpientes tampoco se mueven con 
gran agilidad entre las rocas de la montaña. 
Montar serpientes no es una gran ventaja 
comparativa respecto a ir andando, pero 
tiene gracia. Las dos entradas de esta cueva 
están tapadas con enrejados de madera y 
custodiadas por tres guerreros. 


7. Sala de guardia 

Esta cueva es una sala de guardia y una 
armería. Apiladas en las paredes hay gran 
cantidad de lanzas y hachas de piedra, den¬ 
tro de tinajas hay puntas de flechas. En este 
lugar siempre hay cuatro guerreros fuerte¬ 
mente armados que no dejan pasar a nadie 
sin autorización previa. 

8. Salón del trono 

Aquí vive el gran Patanga con sus siete 
mujeres, sus doce hijos y sus guerreros más 
valerosos. Es un lugar lleno de lujo y de 
alegría. Cuando los PJs entran todo está 

0 


preparado para una “gran recepción”. La 
sala está dividida en dos. En la explanada 
central está el fuego y los timbales. El 
fuego es gi'ande y hermoso, el humo que 
no tiene por donde salir se acumula en el 
techo e irrita los ojos. Huele a sándalo. Los 
timbales son dos grandes caparazones de 
tortuga cubiertos de piel; cuatro músicos se 
encargan de hacerlos sonar con fuerza cada 
vez que Patanga termina de realizar un dis¬ 
curso con cómica solemnidad. En este 
lugar se canta y se baila cuando hay una 
cena en honor de un guerrero o unos invi¬ 
tados (los PJs pueden ser invitados a una 
de estas fiestas). Ten en cuenta que los 
goyong pueden parecer ridículos, pero 
Patanga no consentirá ningún insulto o irre- 
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LIDER 


verenda por parte de los PJs. En la expla¬ 
nada central hay cinco guerreros más la 
escolta. 

La segunda plataforma se encuentra a 
cuatro metros de altura sobre el “escena¬ 
rio”, la pared que separa las explanadas es 
muy escarpada. Se asciende a la segunda 
plataforma por unas escaleras talladas bur¬ 
damente en la roca. La segunda explanada 
está ricamente decorada con pinturas mura¬ 
les, pieles y objetos de arte (cerámica, hue¬ 
sos coloreados, figuras de barro...). En el 
centro de la explanada está el trono de pie¬ 
dra sobre el que se sienta Patanga. A su 
diestra se acumulan sus mujeres, a su zurda 
sus hijos. Frente al trono se sientan dos 
ancianos: Hussk y Mashk. Tras el trono 
hay un pozo de aguas frías y cristalinas. 

Patanga está gordo y rollizo, parece un 
hombre fuerte (de hecho es el más fuerte, 
por algo es rey...) y usa como bastón de 
mando su gigantesca hacha de dos manos 
(es la única metálica, un regalo de Priscila). 
Sus hijos tienen desde los cuatro a los die¬ 
cisiete años, algunos ya son guerreros. Los 
dos viejos (Hussk y Mashk) son los sha- 
manes del pueblo: son hombres sabios, 
poderosos y respetados (uno sabe invocar 
gnomos, el otro sabe llamar a los silfos). 
Hussk es muy viejo; de niño conoció a 
Priscila y aún recuerda algunas palabras del 
idioma común, aunque es incapaz de arti¬ 
cular dos seguidas. Si los PJs se portan bien 
serán invitados a cenar. A la mañana 
siguiente los PJs se levantarán en la gruta 
de Patanga. Cuando muestren su intención 
de partir “Patanga el generoso” les ofrecerá 
monturas (serpientes) y la compañía de un 
guía para indicarles el camino hacia la ciu¬ 
dad perdida de Erael. Con el guía y las 
monturas el camino hasta la zona 7 del 
mapa se puede realizar en un solo día en 
vez de en dos. 

El guía es un hombre viejo llamado 
Guyo, es tuerto y enormemente jorobado. 
Guyo es simpático, pero la presencia de los 
PJs le pone visiblemente nervioso. Esto 
hace que su comportamiento sea miste¬ 
rioso, siempre lleno de excusas y sonrisas 
cínicas. A pesar de todo es un buen guía y 
monta excelentemente en serpientes. Guyo 
no es muy comunicativo, se limitará a indi¬ 
car el camino con el dedo. Si tiene una 
oportunidad muy clara intentará robar algún 
objeto sin importancia (si es posible metá¬ 
lico) a los PJs. Si realiza este pequeño hurto 
se volverá aún más esquivo e intentará 
dejar la compañía de los PJs cuanto antes 
con cualquier excusa (por ejemplo: irse a 
cagar detrás de una roca para no volver 
jamás). 

5. Paso angosto sobre el río 

A esta altura está el único paso posible 


sobre el segundo río de la gruta. Esta 
comente es más estrecha, pero mucho más 
rápida y profunda que la anterior, la mayor 
parte del tiempo el agua pasa por estrechos 
cañones y entre piedras que arranca con su 
fuerza de la ladera de la montaña. El paso 
marcado con el 5 es un lugar donde el agua 
se puede vadear, tiene aproximadamente un 
metro de profundidad, y aunque la 
corriente es fuerte hay muchas rocas, 
maderos e islotes donde se puede poner el 
pie para dar un par de saltos. El paso es 
estrecho y peligroso, por supuesto resbala¬ 
dizo. Cuando uno de los PJs esté cruzando, 
una bandada de peces voladores pasará 
sobre las rocas atravesando el rápido, 
remontando la corriente. Los peces son 
grandes y rojos, por lo menos hay veinte; 
el PJ que esté en el paso en ese momento 
puede resbalar (tiradita de equilibrio, pie- 
ase) y caer al agua (se hace pie). 

6. Gran escalera 
entre los quebrados 

La zona marcada con el 6 es una colina. 
Las laderas de este promontorio son espe¬ 
cialmente difíciles de escalar, los barran¬ 
cos son numerosos y muy profundos, el 
firme está suelto y húmedo, la ascensión se 
dificulta por las estalagmitas y las forma¬ 
ciones calcáreas. A media ascensión se 
puede ver que los PJs están en un cabo que 
se adentra en un gran lago fosforescente 
que irradia todos los colores del arco iris, 
se oye el estruendo de una gran cascada. A 
esta altura si Guyo está con los PJs se excu¬ 
sará y se volverá al poblado, éste es terri¬ 
torio sagrado. Guyo señalará al frente, al 
otro lado de la colina, si los PJs le pregun¬ 
tan la dirección de la ciudad perdida. 

En la cumbre de la colina la visión es 
espeluznante. Al frente puede verse un lago 
en el que desembocan los dos ríos iriscen- 
tes, el lago es inmenso y sus aguas rozan 
las paredes de la cueva que es el mundo 
subterráneo. Sobre el lago se ciernen las 
montañas y los acantilados más empinados 
que los PJs han visto nunca. A veces una 
piedra se desprende para caer al agua con 
estruendo. La lengua de tierra en la que se 
encuentran los PJs se extiende como una 
serpiente sobre la superficie del lago hasta 
alcanzar su centro; en algunos lugares el 
cabo no tiene más de diez metros de ancho. 
En el centro del lago hay un inmenso agu¬ 
jero de un kilómetro de diámetro. El agua 
se precipita furiosa por este desagüe natu¬ 
ral, el ruido es insoportable. 

La cascada levanta una nube de agua fos¬ 
forescente con luminosidad propia, las 
gotas de agua difuminan su propia luz en 
miles de arco iris danzantes. La lengua de 
tierra se aventura sobre la catarata, va más 
allá del corte en el terreno y se mantiene 


suspendida en el vacío. Allí sobre este 
trozo de tierra flotante sacudido por hura¬ 
canes parece que hay un monolito negro. 

Desde la cumbre de la colina hay una 
escalera excavada en la roca caliza que des¬ 
ciende la ladera suavemente hasta la len¬ 
gua de tierra que se adentra en el lago. Las 
escaleras son monumentales, tienen casi 
cincuenta metros de ancho y los escalones 
tienen una dimensión superior a los cinco 
metros de largo, con una diferencia de al¬ 
tura entre sí de apenas treinta centímetros. 
Las escaleras están bien pulidas. 

El descenso (7) 

Nos situamos en la plataforma de tierra 
que se extiende primero como un cabo 
sobre el agua, y luego como una lengua de 
tierra sobre el vacío de la catarata. El 
estruendo de la caída del agua apenas si 
deja que los PJs se comuniquen hablando 
o gritando. El agua en suspensión es capaz 
de calar hasta los huesos a cualquiera, el 
pelo empapado y las ropas mojadas como 
si se hubieran bañado vestidos. La lengua 
de tierra tiene entre diez y quince metros 
de ancho, está bien pulimentada y muy 
mojada. Nadie tiene porqué caer al agua, 
pero si lo hace será arrastrado por la cata¬ 
rata y morirá al estrellarse contra el fondo 
sesenta metros más abajo. Una vez que los 
PJs estén sobre la catarata, la sensación de 
vértigo es hipnótica (tiradita de poder para 
no marearse y estar a -15%, please). Abajo 
se vislumbra una isla entre los arco iris; la 
catarata cae en círculo sobre un lago infe¬ 
rior, dentro de este círculo se encuentra una 
isla. En la isla parece que hay una edifica¬ 
ción, un templo. De la isla sale un puente 
de piedra muy fino y estilizado que desa¬ 
parece del campo de visión. Cae tanta agua 
que esto sólo se vislumbra parcialmente, 
cuando las nubes de agua en suspensión lo 
permiten. 

Justo donde la prolongación de roca ter¬ 
mina y empieza el vacío hay un gran 
monolito de roca negra. La piedra está muy 
bien bruñida, y brilla con un resplandor 
propio; su cabeza termina en una pirámide 
afilada y puntiaguda. En cada una de sus 
caras está grabada la runa de Straasha. 

Parece que esto es un punto muerto. Si 
los PJs no son capaces de volar, no hay 
manera de descender los sesenta metros de 
precipicio hasta llegar al lago inferior 
donde acaba el agua de la catarata. Pero si 
algún PJ reconoce la runa del Señor de los 
Elementales del Agua (cosa relativamente 
fácil para un pescador o marino), la cosa 
puede cambiar. Si además de reconocer la 
runa al PJ se le ocurre rezar una oración a 
Straasha y reclamar su ayuda: ¡bravo, tie¬ 
nes un jugador inteligente en la mesa! Tras 
pronunciar los rezos pertinentes y realizar 









Tabla de saqueo 

I. Un esqueleto de Myrrhyn de tamaño 
desmesurado que viste los restos de una 
lujosa túnica se encuentra tirado en la 
calle. En su dedo meñique (el pulgar del 
PJ) lleva un anillo con una gema incrus¬ 
tada. Lleva una bolsa al cinto llena de 
pequeñas conchas marinas. 

II. Un bajorrelieve de piedra chapado 
en oro. El vil metal puede ser arrancado 
de la obra de arte. El bajorrelieve pre¬ 
senta un grupo de hombres alados que 
rezan con fervor ante la figura de una 
bola de carne con un gran ojo central. 

III. Un conjunto de tres barriles metá¬ 
licos que parecen estar sellados herméti¬ 
camente con cera. Contienen un líquido 
viscoso parecido a la miel pero que 
apesta a sulfuro. 

IV. El pomo y el llamador, que tiene 
forma de cabeza de águila, de una puerta 
de roble podrido. Parecen de plata. 

V. En una casa, frente a la puerta prin¬ 
cipal, han incrustado con gemas en el 
suelo la palabra “bienvenidos" (está 
escrita en Myrrhyano antiguo, así que 
nadie lo entiende). Unas diez gemas pue¬ 
den ser arrancadas del “felpudo”. 

VI. En un sótano que un derrumbe ha 
dejado abierto al interior se pueden ver 
cinco esqueletos unidos a las paredes por 
grilletes y argollas. Los grilletes son de 
bronce trabajado con incrustaciones de 
nácar. 


Tabla de fenomenología 

I. Dos fuegos fatuos que habitan la du¬ 
dad desde los tiempos de Erael conside¬ 
ran que los PJs están profanando su 
hogar al hacer tanto ruido y robar tantas 
cosas. Los fuegos fatuos (Demonios y 
magia pp:93) están dispuestos a luchar 
telekinétieamente con los aventureros. 
Por supuesto que contra esta pareja el 
medallón de Sandra no surte ningún 
efecto. 

II. Un grito metálico y lejano que se 
aleja formando ecos para luego apagarse 
poco apoco... 

III. Una gran mancha negra en el suelo 
y el olor insoportable del azufre y el 
incienso quemados en gran cantidad. 
Bajo la mancha hay pintado un penta¬ 
grama. 

IV. Risas y luces danzarinas detrás de 
una puerta entreabierta, y de los postigos 
de una ventana parece que una mano 
transparente llame a los PJs moviendo el 
dedo índice. Pero cuando los aventure¬ 
ros se acerquen todo desaparecerá en el 
silencio. 

V. Quince dientes y muelas que están 
acumulados en un montón, dibujan una 
flecha que señala una dirección en parti¬ 
cular. Si los PJs siguen esa dirección se 
oye una sonora carcajada a lo lejos. 

VI. Un juego de cartas o de dados 
(mágicos ) que siempre repiten la misma 
jugada. 




una humilde ofrenda a Straasha el mono¬ 
lito comenzará a cantar una canción metá¬ 
lica y extraña mientras vibra; entonces el 
flujo de la catarata parece que se detiene 
por un momento y una explosión de agua 
ascendente, como un géiser descomunal, 
cegará a los PJs. Frente al monolito se 
materializará una figura humanoide de tres 
metros de altura confeccionada exclusiva¬ 
mente de agua multicolor. La figura es 
Wewor, un conde de los elementales. 

Wewor fue invocado por Erael hace mil 
años, desde entonces este lugar maravilloso 
es su hogar, Wewor vive aquí voluntaria¬ 
mente, enamorado de la bella conjunción 
natural entre el agua y la tierra. La figura 
del elemental es masculina, se puede reco¬ 
nocer fácilmente por sus enormes pelotas 
(si las ondinas tienen tetas es lógico que un 
elemental tenga otras cosas, ¿no?). Wewor 
es altivo y misterioso, recibe pocas visitas, 
pero le gusta ayudar a aquéllos que rezan 
una cálida oración a su señor. Se puede 
comunicar con los PJs en Alto Melnibonés, 
les preguntará el motivo de su visita. Si los 
PJs contestan con sinceridad y elegancia 
Wewor consentirá en regalarles un favor. 
Si los PJs se muestran maleducados Wewor 
los atacará con furia (calcula que es como 
15 ondinas juntas, además es inmune a las 
armas no mágicas y tiene el poder demoní¬ 
aco “Zap!” a 55% impactar, 50m. de al¬ 
cance y 5d6 de fuerza). A Wewor no le 
importa que los PJs vayan a visitar la ciu¬ 
dad de G’Hyon, de hecho él lo hace a 
menudo porque le gustan las bellas ruinas. 
El favor que Wewor les hará a los aventu¬ 
reros es evidente: creará un ascensor de 
agua capaz de descender lentamente por el 
flujo de la catarata y dejarlos con suavidad 
sobre la isla del lago inferior. Luego se des¬ 
pedirá cortésmente y se irá para no volver a 
aparecer. 


7. La ciudad perdida de Erael 

La ciudad de G’Hyon se encuentra en la 
caverna inferior del mundo subterráneo, se 
llega a ella descendiendo la catarata que 
cae sobre el lago del segundo mapa. La ciu¬ 
dad se extiende a orillas del lago fosfores¬ 
cente, alejada de la estruendosa cascada y 
pegada a la pared norte de la gran cueva. 
No hay salida aparente de este lugar. La 
ciudad todavía guarda parte de su belleza 
y esplendor, ya no es más que una ruina 
catastrófica, pero aún conserva parte de su 
armonía. Entre las calles de la ciudad se 
alzan decenas de torres y monolitos sacu¬ 
didos por centenarios terremotos, conser¬ 
van su porte vertical castigado por las grie¬ 
tas y el derrumbe. Se vislumbran los teja¬ 
dos de palacios marmóreos, cúpulas de jade 
verde, minaretes dorados, pirámides 
cuarcíferas y almenas plateadas. Las pare- 
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des de los pocos edificios que se mantie¬ 
nen en pie están pintadas con bellísimos 
murales y frescos, ornamentadas con 
pétreos bajorrelieves. Hay plazas cuyas 
fuentes todavía dan agua, calles cuyas cal¬ 
zadas están habitadas por los restos de los 
carros que un día las cruzaron. Toda la ciu¬ 
dad se presenta envuelta en un halo mágico 
y secreto, a veces se escucha un gemido 
tras la esquina de un caserón, o se vis¬ 
lumbra una explosión de luz y sonido tras 
el postigo de una ventana, no es extraño 
que se aparezcan figuras translúcidas en la 
distancia, revoloteando sobre los frisos de 
los templos abandonados. La magia que 
mantuvo a la ciudad viva y en orden se ha 
vuelto salvaje. 

Es lógico pensar que ante el derroche de 
riquezas y objetos curiosos que hay en las 
ruinas los PJs se paren un par de veces a 
“saquear”. Con este motivo se ofrecen 
algunas ideas sobre objetos y tesoros en la 
Tabla de Saqueo. Como se ha dicho, 
G’Hyon es un lugar “vivo” y pulsante con 
la magia que un día la habitó; con la inten¬ 
ción de reproducir algunos fenómenos 
sobrenaturales se ofrece la Tabla de 
Fenomenología. 

1. El templete de la catarata 

Rodeada por la caída de agua (recorde¬ 
mos que el agujero de la cascada tiene un 
kilómetro de diámetro) hay una isla. En 
esta isla Wewor dejará a los PJs cuando los 
baje desde la caverna superior. La isla es 
pequeña, sobre su superficie crecen algu¬ 
nos arbustos y matorrales de color lila. Da 
la impresión de estar rodeado por paredes 
de agua. Pero se ve un puente que va más 
allá, un puente de piedra que pasa por 
debajo de la catarata y lleva a algún lugar 
desconocido al otro lado de la cortina de 
agua, donde no alcanza la vista. 

En medio de la isla hay un templete de 
piedra negra. Es bastante pequeño, el techo 
es una cúpula metálica que el agua de la 
catarata mantiene brillante. Dos de las pare¬ 
des del templete están derruidas y cubier¬ 
tas de moho morado. En el suelo del tem¬ 
plete hay un complejo mosaico que repre¬ 
senta la figura de una bola de carne con un 
gran ojo central, situada en el vórtice de 
una espiral amarilla fosforescente. 

2 . El puente hacia G’Hyon 

El fino puente de piedra se extiende hacia 
la catarata con gracia difícilmente iguala- 
ble, apenas si tiene columnas que lo cimen¬ 
ten al fondo del lago, y la piedra tallada 
brinca en arcos desmesuradamente altos 
sobre la superficie del agua. El tramo del 
puente que pasa bajo la catarata está a 


cubierto por un tejado de piedra en forma 
de bóveda de medio punto prolongada 
durante veinte metros sobre la pasarela. El 
interior del túnel está tallado en rosas. 

El puente tiene más de un kilómetro de 
largo y discurre en diferentes direcciones 
para que el visitante pueda observar la ciu¬ 
dad desde distintos ángulos. Cada vista es 
más bella. Lo cierto es que los PJs no van a 
tener mucho tiempo para ver la ciudad, 
porque una bandada de murciélagos gigan¬ 
tes (tomar datos del buitre en el manual 
básico) los va a atacar con insistencia. El 
peligro mayor está en caer al agua del lago, 
bastante turbia y revuelta. 

3. Grandes columnatas 

Toda la costa a lo largo del cabo, donde 
va a parar el puente, está adornada con 
inmensas columnatas. Estas columnas son 
redondas, de mármol blanco, cada una de 
ellas tiene un diámetro superior a los diez 
metros y treinta de alto. El puente des¬ 
ciende sobre un camino empedrado que pa¬ 
rece conducir directamente hacia la ciudad. 
Si un PJ toca una de estas columnas sentirá 
un frío sobrenatural que se extiende por 
todo su cuerpo mientras suena un pitido 
muy agudo en sus oídos. 

4. La ruta de los héroes 

Este es el camino empedrado que con¬ 
duce a la ciudad. Parece que al ir internán¬ 
dose entre los edificios, el camino se 
bifurca para convertirse en calles. La parte 
central del camino en “campo abierto” está 
custodiada por las estatuas de los antiguos 
héroes de la ciudad. Todas las figuras son 
grandes (más de tres metros de altura) y tie¬ 
nen unas magníficas alas emplumadas. Las 
estatuas se encuentran en lamentable 
estado, muchas rotas o mutiladas, la mayo¬ 
ría han caído de sus pedestales para hacerse 
añicos. Entre las que se encuentran de pie 
hay guerreros, poderosos hechiceros y cien¬ 
tíficos que posan frente a sus más afama¬ 
dos inventos y cachivaches. Todas las ins¬ 
cripciones están en Myrrhyano arcaico, con 
lo que no se pueden leer. 

5 . Caserón nobiliar 

Desde la Ruta de los Héroes se vis¬ 
lumbran las ruinas de una imponente villa, 
es el primer edificio de la ciudad. La villa 
tiene espacio para huerta y jardín en el que 
crecen unos pequeños arbustos retorcidos. 
La mayoría del edificio se encuentra en rui¬ 
nas. las dos torres de vigilancia que tuvo el 
caserón han caído sobre los pisos superio¬ 
res destruyéndolo todo. No parece que nin¬ 


guna pared aguante firme, pero se puede 
ver un claustro interior, sin tejado, en el que 
se puede entrar sin peligro. 

Las columnas del claustro son de hierro 
forjado con caracolas marinas incrustadas 
en su superficie. Aguantan un techo 
cubierto de enredaderas salvajes que se 
extienden por todas las ruinas. En el cen¬ 
tro del patio hay una fuente que aún fun¬ 
ciona. Hay un cadáver de Myrrhyn en el 
suelo, pocos huesos sobreviven, la mayo¬ 
ría de ellos se han transformado en polvo, 
igual que sus ropajes. Entorno a lo que 
debió ser el cuello hay una cadena con una 
gran llave de plata colgando (abre el cofre 
de los medallones que activan el aparato de 
teleportación del templo n-10). 


6. Monolito negro 

En este lugar se alza erguido un obelisco 
negro de quince metros de altura por tres 
de ancho. Sus paredes están bruñidas y ter¬ 
mina en una pirámide chapada en jade. En 
uno de los lados del obelisco hay una 
puerta a ras de suelo. La puerta es de hierro 
forjado, y tiene un pomo con forma de 
calavera myrrhyana. La puerta puede 
abrirse sin dificultad, pero no se ve lo que 
hay detrás. El interior del monolito está 
terriblemente oscuro (de hecho ninguna luz 
es capaz de penetrar esta oscuridad 
mágica). El portal es un sistema de tele¬ 
portación interior. Si algún PJ “entra” en el 
monolito habrá un flash de oscuridad, un 
zumbido, y el aventurero se encontrará 
saliendo por la puerta de la columna n-7 al 
otro lado de la ciudad. Si algún PJ tira un 
objeto a la oscuridad, habrá un flash de 
oscuridad, un zumbido, y el objeto se en¬ 
contrará cayendo frente a la puerta de la 
columna n-7; allí permanecerá hasta que 
alguien lo recoja. En realidad el interior del 
monolito es macizo. 


7 . Columnata blanca 

En este lugar se alza erguida una co¬ 
lumna blanca de quince metros de altura 
por tres de ancho. Sus paredes están estria¬ 
das y termina en un capitel de estilo dórico. 
En mitad de la columna hay una puerta de 
hierro forjado, que tiene un pomo en forma 
de calavera myrrhyana. La puerta puede 
abrirse con facilidad, pero el interior está 
terriblemente oscuro. Este es el aparato de 
teleportación gemelo al monolito negro 
n°6. Si algún PJ penetra por la puerta de la 
columna se encontrará saliendo por la 
puerta del monolito al otro lado de la ciu¬ 
dad. El flash de oscuridad, el zumbido y la 
desaparición de los objetos son fenómenos 
que se repiten de forma idéntica a como 
ocurren en el obelisco n e 6. 








8. Termas 

Este conjunto de ruinas son las antiguas 
termas de G'Hyon. El edificio se conserva 
bastante bien, aunque sólo queda en pie una 
gran sala común donde estaban los baños 
públicos y el espacio de gimnasia. Desde 
fuera las termas ofrecen un bello espectá¬ 
culo. Son un edificio de gruesas paredes de 
adobe rojo con cuatro minaretes (uno en 
cada esquina). El techo lo cubre una gran 
cúpula metálica coronada por una especie 
de pararrayos de oro. Entorno al edificio 
principal se ven numerosas piscinas al aire 
libre (secas) entre las que discurren cami¬ 
nos flanqueados e inundados por boj (sal¬ 
vaje). Hay varios edificios auxiliares aun¬ 
que se han derrumbado. Sólo hay una gran 
arcada de tres metros de altura para entrar 
en las termas, la puerta de madera hace 
tiempo que desapareció. 

En el interior la luz es tamizada por cla¬ 
raboyas coloreadas de formas geomé¬ 
tricas, así cae en rayos cuadrados y trian¬ 
gulares sobre la superficie marmórea de 
los baños. La sala principal tiene más de 
veinte metros por treinta, la cúpula se 
sitúa a quince metros de altura y tiene una 


grieta muy pro¬ 
funda. Las paredes 
están cubiertas por 
murales que repre¬ 
sentan la vida coti¬ 
diana de la ciudad 
de G’Hyon; tam¬ 
bién hay imágenes 
de carácter de¬ 
portivo. Todo el 
suelo está adornado 
por un mosaico flo¬ 
ral. El centro de la 
sala está ocupado 
por una gigantesca 
piscina circular de 
tres metros de pro¬ 
fundidad, se puede 
descender por esca¬ 
leras de bronce. A 
la diestra de esta 
piscina se sitúa un 
conjunto de cinco 
pozos cuadrados de 
un metro de pro¬ 
fundidad, en las 
paredes de estos 
pozos hay grifos de 
plata. A la siniestra 
hay una sauna, 
separada de la sala 
central por finas 
paredes de mármol. 

No hay nada de 
interés en la gran 
piscina, pero si los 
PJs abren alguno de 
los grifos plateados 
de las bañeras pequeñas, les espera una 
buena sorpresa. Con un flash de luz y una 
explosión de azufre, del interior del 
pequeño grifo surgirá un enorme demonio 
Aroctop. El cuerpo del demonio se ensan¬ 
chará a medida que vaya saliendo, como el 
del genio de la botella. Los Aroctops son 
demonios muy viejos que fueron invoca¬ 
dos para proteger la ciudad en tiempos de 
Erael. Al ser abandonada la ciudad la 
mayoría de ellos fueron liberados, pero 
algunos de estos demonios se quedaron ata¬ 
dos aquí para siempre; los cuatro que que¬ 
dan viven en las termas, hoy unirán sus 
fuerzas para derrotar a los PJs. El Aroctop 
es un demonio con cuerpo de araña gi¬ 
gante, cabeza de anciano con dientes afila¬ 
dos y tentáculos de pulpo en vez de patas; 
cada tentáculo acaba en una uña terrible, 
curva y puntiaguda (utilizar datos del 
demonio de combate en pp: 92 del manual 
básico). 

Si algún PJ se acerca a explorar las sau- 
nas encontrará al fondo un pozo de dos 
metros de ancho por cinco de profundidad. 
El pozo está excavado en la piedra, y tiene 
unos escalones tallados en su superficie 
para descender hasta dos metros del final. 


Al fondo parece que descansan un monton 
de huesos y conchas marinas apiladas. Si 
un PJ desciende hasta allí, al apoyarse en 
el suelo activará una trampa, la salida del 
pozo será bloqueada por cuatro rejas de 
hierro situadas a distinta altura, las verjas 
surgen de grietas horizontales en la pared 
(demasiado rectas y anchas para que un PJ 
que busque trampas no las detecte en el 
descenso... ¿pero y si no busca?). El PJ que 
queda al fondo se encuentra a tres metros 
de la primera verja, y no le resultará fácil 
romperlas (CON 20 cada una). Las verjas 
se mantienen cerradas durante dos años 
seguidos. 


9. Pirámide funeraria 

Sobre una plataforma de mármol blanco 
situada contra la pared de roca de la cueva, 
se encuentra el túmulo funerario de Erael. 
El lugar no está custodiado, aunque su 
majestuoso aspecto es indicador claro de la 
importancia del lugar. El féretro es una pi¬ 
rámide cuarcífera de cuatro caras rodeada 
por cadenas doradas, tiene tres metros de 
lado y es transparente; está sellada y no hay 
forma de entrar. El grosor del cuarzo no 
supera los dos centímetros pero es terrible¬ 
mente duro (CON 17). En el interior de la 
pirámide se pueden vislumbrar fastuosos 
tesoros; hasta un metro y medio de altura, 
hay acumuladas conchas y caracolas mari¬ 
nas de impresionante belleza (moneda muy 
valiosa en las montañas), entre las conchas 
hay algún objeto de arte de oro. plata y 
bronce (copas, collares, bastones de mando, 
globos, platos, brazaletes, estatuas...), no 
faltan gemas. Sobre todo este tesoro des¬ 
cansan cinco voluminosos grimorios forra¬ 
dos en piel de dragón (están escritos en 
Myrrhyano arcaico, una lengua muerta y 
desconocida). El cadáver de Erael está sus¬ 
pendido mágicamente sobre su tesoro; es 
un esqueleto perfectamente conservado que 
se mantiene en el aire con las alas y los bra¬ 
zos abiertos. Tiene puesta una corona, un 
anillo mágico con cuatro salamandras ata¬ 
das y un collar de coral del cual cuelga una 
varita de atadura (Demonios y Magia pp: 
89) que se ve muy frágil (900 años de anti¬ 
güedad, está vacía). 

Alguien está esperando este momento en 
Nihrain. Si los PJs todavía llevan el meda¬ 
llón que Sandra les regaló, el demonio que 
contiene en su interior leerá la emoción de 
los PJs a la vez que sus pensamientos, y 
avisará telepáticamente a la bruja de que 
los aventureros han encontrado la tumba de 
Erael. Entonces Sandra se teleportará a es¬ 
te lugar en medio de una nube de gas rojo 
chispeante. Con una risa histérica comen¬ 
zará a atacar a los PJs con sorprendente 
furia y habilidad. Sandra morirá en la bata¬ 
lla antes que dejar a los PJs heredar las 
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riquezas y el conocimiento que ha ambi¬ 
cionado toda su vida. La bruja es un ene¬ 
migo poderoso que fácilmente puede aca¬ 
bar con los aventureros si éstos se encuen¬ 
tran cansados o fuera de lugar cuando 
comience el combate. 

Una vez resuelto el problema de Sandra 
se puede proceder a romper la pirámide. 


Antaño estuvo protegida mágicamente, 
pero hace tiempo que este poder desapare¬ 
ció. Con un buen martillo se romperá la 
superficie cuarcífera y todo el tesoro 
(incluidos los huesos de Erael) se despa¬ 
rramarán desordenadamente por el suelo y 
los escalones que ascienden a la plataforma 
de mármol. 


10. El templo de la teleportación 

Este templo se parece al Partenón, un 
gran tejado a dos aguas parcialmente des¬ 
truido y muchas columnas que flanquean 
la planta sosteniendo frisos bellamente 
decorados. Los frisos representan hombres 
alados que son arrojados a una espiral 
donde les aguarda una gran boca dentada. 
Todos los “ángeles” sacrificados llevan un 
medallón en el cuello con un pentagrama 
inscrito. 

El edificio es uno de los más grandes de 
la ciudad; también es uno de los que se 
encuentran en peor estado, con sus colum¬ 
nas cubiertas de moho y sus escalinatas 
partidas. Pero el firme del edificio se con¬ 
serva bastante bien, en él se puede ver un 
extraño mosaico, una espiral negra y ama¬ 
rilla que se extiende desde las columnas 
circundantes hasta el centro del suelo. El 
vórtice de la espiral es un gran ojo de tres 
metros de diámetro, que refulge con una 
luz blanquecina. 

Al fondo del templo sobrevive un altar y 
una hornacina. El altar está vacío, pero la 
hornacina contiene un pequeño cofre de 
plata. Este cofre se abre con la llave que se 
encuentra en el caserón familiar n ü 5. En el 
interior del cofre hay siete medallones 
similares a los que se encuentran en el cáliz 
de la habitación n e 5 del castillo de Pengot, 
medallones circulares de hierro con una 
estrella de cinco puntas inscrita en oro. Si 
los PJs no tienen la llave que abre este 
cofre y lo intentán forzar, se activará una 
trampa de aguja escondida en la cerradura 
(la aguja está embrujada con un veneno 
mortal, tirito de resistencia por CON, pie- 
ase). 

Los PJs pueden penetrar en el gran ojo 
central de la espiral de dos formas. 

Primero: sin ponerse un medallón de 
pentagrama, entonces no pasa nada. 

Segundo: poniéndose un medallón de 
pentagrama, entonces con una explosión de 
luz y sonido el PJ que se encontraba en el 
ojo central se verá teletransportado con 
todo su equipo (o si lleva demasiado tesoro, 
sólo con parte de su equipo) al círculo de 
invocación que hay en la capilla n- 5 del 
castillo de Pengot. Este templo fue utili¬ 
zado por Erael para realizar viajes dimen¬ 
sionales. Según han ido pasando las centu¬ 
rias, el artefacto ha perdido poder. Cuando 
Priscila llegó hasta aquí la espiral era inca¬ 
paz de cruzar a otras dimensiones, pero 
poseía el poder de la teletransportación. 
Durante años Priscila trabajó para conec¬ 
tar, con la propiedad del teletransporte, el 
castillo de Pengot con la ciudad de 
G’yHon. 

Hoy también este poder se ha ido de¬ 
gradando, y actualmente la espiral sólo 
teletransporta en la dirección G’Hyon- 
Pengot. 












ANEXO 

1. Sandra la bruja 

Sandra es una bella mujer de cincuenta 
años que apenas si aparenta la treintena, 
viste con excepcional elegancia y tiene el 
porte altivo y majestuoso; pocos pueden 
soportar su fría y penetrante mirada. Sandra 
es la hija de Quimera, una de las mejores 
sacerdotisas del culto sangriento fundado 
por Priscila. El culto sangriento era una 
deformación de las adoraciones y sa¬ 
crificios que los antiguos myrrhynianos 
realizaban a sus dioses perdidos. Sandra 
escuchó la leyenda de G’Hyon y los pode¬ 
res que ocultaba. Cuando era niña, su 
madre, casada con un sacerdote pangta- 
niano de Arioch, la inició en la magia y le 
animó a recuperar el poder perdido de 
G’Hyon. Sandra ha vivido muchos años en 
Nihrain explorando los valles montañosos 
de la zona hasta que encontró el castillo 
Pengot. 

Coincidiendo el lugar con las descrip¬ 
ciones que del “monasterio” le hizo su 
madre, comenzó a investigar la forma de 
acceder al mundo subterráneo y llegar a 
G’Hyon. El proceso ha durado decenas de 
años, hasta que Sandra se ha hecho lo sufi¬ 
cientemente poderosa para desactivar la 
magia protectora que Priscila dejó en el 
castillo de Pengot. 

Sandra se tiene en muy alta estima para 
dedicarse a la aventura, por eso necesita al 
grupo de PJs. Sandra ha urdido un plan 
para que sean los aventureros quienes 
encuentren la ciudad perdida de G’Hyon. 
Una vez solucionados todos los peligros 
del camino, ella se teletransportará a la 


ciudad para reclamar su legítima herencia. 
Sandra ha invocado unos fuegos fatuos 
cerca de un poblado de leñadores en el 
valle de Pengot; estos fuegos fatuos tienen 
orden de guiar a los PJs hasta las ruinas del 
castillo, una vez cumplida esta misión 
serán libres. Los PJs son contratados para 
ahuyentar a estos fuegos fatuos, pero en 
realidad, Sandra pretende que “guiados por 
su espíritu aventurero”, los PJs lleguen a 
G’Hyon “por casualidad”. Es importante 
que los aventureros desconozcan la exis¬ 
tencia de la ciudad y los poderes que 
oculta para que no los ambicionen e inten¬ 
ten robarlos. Así pues, Sandra regala un 
medallón a los PJs, es un medallón que 
“ahuyenta a los fuegos fatuos”. En reali¬ 
dad esto es mentira, el medallón es una 
guía mágica para Sandra, servirá de llave 
para abrir la puerta del mundo subterráneo, 
y en su interior hay un demonio que le avi¬ 
sará del momento oportuno para te¬ 
letransportarse a G’Hyon. 


SANDRA 

FUE 14 CON 17 TAM 12 INT22 
POD21 DES 14 CAR 20 

Puntos de Vida: 17 

Armas: Daga demonio: ataque 99%, 
parada 110%, ld4+2+5d6 de Daño. 

Armadura: Ninguna. 

Habilidades: 

Evitar 77 %, Escuchar 50 %, Persuadir 80 


%, Cantar 50 %, Hablar/leer (común, alto 
y bajo melnibonés) 70 %. 

Habilidad de invocar: 73 % 

Invocaciones: Gnomos, Salamandras, 
Fuegos Fatuos, Demonios Glop (sin ore¬ 
jas). 

HGYINN, Daga demonio de Sandra 

CON 25 TAM 6 INT5 POD 15 CAR 13 

Poderes: Arma (+5d6 puntos de daño), 
Pacto de Salvaguarda contra fuego (que 
disfruta Sandra). 

ROGG'YNGI, 

Anillo de teletransportación de Sandra 

CON 20 1NT 14 POD 17 

Poderes: Teletransportación 13 puntos de 
tamaño. 

NICHUNGA'Ñ, Medallón espía de 
Sandra (el que no espanta fuegos fatuos) 

CON 35 INT 15 POD 18 

Poderes: Empatia, Telepatía (rango ilimi¬ 
tado, pero solamente puede comunicarse 
con Sandra), Baliza mágica (nuevo poder 
que permite conocer al propietario del 
demonio la localización exacta del meda¬ 
llón en cada momento. La distancia viene 
medida con respecto a las distintas 
dimensiones del espacio, no en nombres 
propios o imágenes del lugar), Ojo camu¬ 
flado como rubí. • 
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LA LLAMADA DE CTHULHU 


Tras tus pasos 

Por si alguien creía que la vida de un “ratón de biblioteca” es aburrida, he aquí un módulo que viene a demos¬ 
trar lo contrario. Esta es una aventura para un PJ profesor universitario o historiador -si, esos personajes con 
los que nadie quiere jugar, porque no saben disparar, ni pelear, y son torpes, y..que viva en una casa unifarni- 
liar o semiadosada, y el correspondiente Guardián de los Arcanos. 


Uno de los colegas del PJ acaba de morir 
de un ataque cardíaco, y a nuestro héroe le 
ha tocado la pesada tarea de clasificar los 
trabajos inacabados del fallecido. Con un 
portafolios bajo el brazo repleto de folios 
manuscritos que hay que examinar sin 
falta, regresa hacia casa para terminar el 
trabajo. Entre los papeles está el original de 
un trabajo sobre magia india, con notas 
tomadas del “Prodigios en la Canaán de 
Nueva Inglaterra ”, y un colgante de cobre 
representando una espiral. El manuscrito 
habla precisamente sobre una supuesta 
puerta del infierno situada en Nueva 
Inglaterra, que un grupo de indios consi¬ 
guió destruir. Sin embargo, el éxito no fue 
total, ya que los indios además de conde¬ 
narse ellos mismos liberaron al demoníaco 
cancerbero (aunque sólo en su forma astral) 
que ejercía de guardián del portal. 

Información para el Guardián 

El PJ ignora que el perro seguía el rastro 
del muerto y que ahora sigue el suyo pro¬ 
pio, esperando poder atacarle y recuperar 
el colgante, que no es otra cosa que su 
collar transfigurado. Una vez en posesión 
de la espiral, el cancerbero podría unir sus 
dos cuerpos en este mundo para emprender 
la búsqueda del portal que sus instintos le 
dicen que debe guardar. 

El can intentará acabar con el PJ, y bien 
sabe Dios que es perfectamente capaz de 
hacerlo. La única esperanza de salvación 
para el PJ es enfrentarse directamente con 
él o pedir ayuda a los indios que lo libera¬ 
ron. En éste último caso, el combate ten¬ 
dría lugar en una zona mística intermedia 
entre este mundo y el que ahora habitan los 
que destruyeron el portal. En este lugar la 
lucha entre el PJ y el engendro infernal 
sería igualada (y quién sabe, tal vez venza 
el PJ). 

Dado que de la Universidad a la casa, o 
de la estación (si es, por ejemplo, profesor 
de Miskatonic y vive en Boston, o vive en 
Arkham y enseña en la Brown, y usa el tren 


regularmente), no durará más de unos 
veinte minutos; el Guardián tendrá que apa¬ 
ñárselas como pueda para alargar el tiempo 
(yo conseguí convertir el trayecto en un 
módulo de dos horas y media) mediante 
cualquier recurso de que pueda disponer. 

Niebla en las calles 

Las calles de Boston (o cualquier otra 
ciudad en la que resida el PJ) están cubier¬ 
tas por la niebla, y la visibilidad es sólo de 
unos 25 metros. Mientras el personaje se 
dirige hacia su casa, se encontrará varias 
veces con el sabueso. El cancerbero se 
acercará por la espalda al investigador e 
intentará colocarse a una distancia ade¬ 
cuada para poder atacarle por sorpresa, 
combatiendo en esta realidad. El “ratón de 
biblioteca’' tendrá tres asaltos (y tres tira¬ 
das de escuchar, una por asalto) para de¬ 
tectar su presencia. Si lo consigue, escu¬ 
chará unos pasos rápidos alejándose a su 
espalda (un Zoología permitirá saber que 
son de un cánido, pero exageradamente rui¬ 
dosas). Con un Descubrir, nuestro heroico 
investigador verá un ligero rastro de vapor 
en el aire, allí donde estaba el perro. En 
caso de que el perro llegue a saltar sobre 
él, éste lo tiene muy crudo ya que el perro 
dispondrá de todas las ventajas y, por lo 
tanto, la mayor parte de las posibilidades 
de ganar, a menos que el PJ sea un ávido 
coleccionista de armas mágicas (posibili¬ 
dad muy remota). Las tiradas anteriores 
conllevan comprobaciones de Cordura. La 
primera vez tirará COR 0/0, y cada vez que 
falle, la tirada aumentará en +0.25/+1 (es 
decir, cada cuatro fallos la pérdida mínima 
subirá un punto). 

El policía 

Si nuestro personaje se dirige hacia su 
casa, unas esquinas más allá del comienzo 
de la niebla un policía surgirá de la niebla 
ante él. El agente lleva un capote sobre los 


por Pedro Arnal 

hombros y se entretiene haciendo girar su 
porra mientras camina por la calle, pisando 
los charcos al lado de la acera. 

Cuando pase al lado del PJ le saludará, 
advirtiéndole de que andar de noche con 
esa niebla es un peligro para cualquier per¬ 
sona honrada. Si nuestro protagonista le 
dice algo sobre los pasos que ha oído a su 
espalda sin poder ver a nadie (o a nada), el 
policía, tras preguntarle donde vive, le re¬ 
comendará que se apresure en llegar a casa. 
Con un éxito especial de charlatanería, dis¬ 
cusión o elocuencia se puede convencer al 
policía de que acompañe al personaje hasta 
su morada. 

Si por el contrario no se convence al 
guardián de la ley, éste se despedirá y se 
alejará. Unos instantes más tarde (hacer ti¬ 
rar escuchar, sin que importe el resultado), 
nuestro profesor o historiador escuchará un 
disparo y un par de gritos que rompen el 
silencio a través de la niebla. Si va hacia 
allí, podrá ver al policía tendido en el suelo. 
Tiene una gran herida en el cuello (que casi 
le separa la cabeza del cuerpo), por la que 
se ha desangrado. El capote sobre su pecho 
aparece roto y rasgado (también ha sido 
herido en esa parte de su cuerpo). Con una 
tirada de Descubrir puede determinarse que 
las heridas han sido causadas por garras o 
algo semejante, y con una de Zoología que 
han sido obra de una especie de perro (aun¬ 
que un perro no habría causado heridas de 
ese tamaño). En este momento se realiza la 
preceptiva tirada de Cordura (1D2/1D6). 

Si el agente acompaña a casa al PJ, en la 
siguiente aproximación del sabueso uno de 
los dos lo escuchará. El policía pedirá a 
nuestro héroe que se esconda en un portal 
cercano mientras él va a ver cual es el ori¬ 
gen de los ruidos. Tras adentrarse en la nie 
bla, será atacado por el perro. 

Si el personaje ha hecho caso omiso al 
guardián de la ley y le ha seguido, podrá 
ver entre la niebla (tirada de Descubrir) a 
un gran sabueso negro, de unos dos metros 
y medio, atacando al policía, que será derri¬ 
bado y morirá tras dos golpes. Si nuestro 
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investigador interviene, o si permanece 
oculto y el can pasa un Descubrir, el ani¬ 
mal se abalanzará sobre él. En caso contra¬ 
rio. el perro se retira para continuar aco¬ 
sando al PJ. Si éste investiga, se encontrará 
con una escena semejante a la descrita 
arriba. 

El borracho 

Si el investigador se dirige hacia un bar o 
café (o a discreción del Guardián de los 
Arcanos si el jugador ha superado los 
demás encuentros con excesiva facilidad) 
se encontrará con un borracho. 

El hombre está sentado en el suelo, al 
lado de la puerta. Se cubre con un gastado 
abrigo de paño, que parece salido de la 
Guerra Civil, y sostiene en su regazo una 
botella envuelta en papel de periódico 
(Idea: es un poco raro que en tiempos de la 
prohibición alguien se emborrache en plena 
vía pública,¿no?). Si el PJ se le acerca, le 
pedirá un dólar para poder beber, ten¬ 
diéndole una sucia y arrugada mano. Si se 
lo da, le atacará cuando se lo ponga en la 
mano o lo deje caer delante de él. Si no se 
lo da, oirá al borracho a sus espaldas mien¬ 
tras se aleja o entra en el bar, diciendo una 
confusa frase sobre la poca misericordia de 
los parroquianos del local, que degenerará 
en un áspero gruñido para luego apagarse 
(COR 0/1). Si el personaje se da la vuelta, 
podrá ver que el borracho ya no está y que 
tan sólo queda de él un viejo abrigo de 
paño en el suelo (COR 1/1D4). 

¿El policía? 

Cuando nuestro cansado investigador 
esté acercándose a su casa, se encontrará 
con otro policía. Este anda por la acera y 
mantiene la compostura mientras marca 
sonoramente el paso, regular, y formando 
una perfecta línea paralela al bordillo. No 
saludará al PJ, y si éste se detiene a hablar 
con él o sigue su camino sin mirar atrás ni 
una sola vez. le atacará. El personaje ten¬ 
drá varios asaltos para detectarlo mediante 
tiradas de Escuchar (como si fuera un en¬ 
cuentro normal con el sabueso), cuyo 
número lo determinará el Guardián (no es 
muy difícil hacerlo, creo yo). Si lo escucha 
y se da la vuelta, sólo verá un capote de 
policía, y una gorra que aún rueda por el 
suelo, como si acabaran de dejarla caer. No 
hay sin embargo rastro alguno del agente, a 
pesar de que se ve perfectamente hasta la 
siguiente esquina de la calle (tirada de 
Cordura 0/1D3). 

Solo en casa 

Una vez nuestro estudioso llegue a casa, 
podrá ponerse cómodo, aunque sus proble¬ 



mas no habrán hecho prácticamente más 
que empezar, ya que el sabueso seguirá 
rondando por los alrededores. El PJ podrá 
escuchar como rasca y araña las persianas 
de las ventanas de la planta baja y las puer¬ 
tas de entrada. Si comete la estupidez de 
abrir alguna, de levantar bastante la per¬ 
siana, o de abrir la ventana para mirar el 
exterior (cosa bastante predecible), el 
sabueso intentará saltar a través de ella para 
entrar en la casa. De todos modos, si en la 
casa hay alguna ventana sin persianas o al 
jugador no se le ocurre bajarlas, rondará un 
rato para luego saltar por la habitación 
donde esté el personaje, o por aquella tras 
la cual se vea luz. Si pasa mucho tiempo 
sin que el investigador haga nada, el 
sabueso atacará la puerta trasera. 

Mientras, el PJ puede examinar los pa¬ 
peles del difunto. Están compuestos por un 
cuadernillo repleto de notas y un manojo 
de folios llenos de apuntes y bocetos. Con 
un Leer/Escribir inglés el personaje puede 
desentrañar del cuaderno la historia del 
sabueso, y con otra tirada exitosa encon¬ 
trará entre los folios unos versículos que, 
según dicen las notas, despertará a quien ya 
luchó contra la criatura demoníaca y 
proporcionará su ayuda. 

Si nuestro héroe lo estudia y aprende 
(tarea que le llevará IDóxIO minutos y una 
lirada de INTx4). puede ejecutarlo sacrifi¬ 
cando un punto de poder, con lo que cru¬ 
zará el umbral y se encontrará ante el cír¬ 
culo de los guerreros, enfrentado al sabueso. 

El círculo de los guerreros 

El PJ está dentro de un círculo de gue¬ 
rreros indios, vagamente visibles a través 
de la neblina que lo invade todo. Uno de 
ellos se adelantará y le saludará cogiéndole 
por los hombros. 

Después, si el jugador no ha hecho ningún 
gesto de rechazo, le dará un cuchillo de 
monte, con mango de madera muy pulido 
(por el uso, parece), y cuya hoja está ador¬ 
nada con marcas rúnicas negras. Es un arma 
mágica, cuyo daño es 1D8, Res 16. Los 
indios se la dan al PJ, porque aunque ellos no 
pueden luchar contra el sabueso directamente, 
si pueden ayudar al elegido para ello. 

Si vence, los indios inclinarán la cabeza 
unos momentos y después sonreirán al per¬ 
sonaje, que se verá rodeado de niebla para 
luego reaparecer en el lugar de origen. 

El sabueso 

Su apariencia es la de un gran danés del 
tamaño de un caballo, con la piel negra y 
brillante y unos ojos que parecen lanzar lla¬ 
maradas rojizas, pero que si te miran de 
frente no dejan escapar más que una pro¬ 
funda oscuridad. Su aliento, claramente 


visible en el frío aire del anochecer, forma 
nubes en tomo a su cabeza, que él mismo 
dispersa con bruscos movimientos de su 
cuello. La primera vez que el PJ lo vea, 
deberá lanzar COR 1/1D4. 

El sabueso tiene una característica algo 
más que inquietante, sobre todo para el 
investigador. Posee, a la vez, en el mismo 
plano donde esté, sus dos cuerpos, el astral 
y el físico. Por eso, cuando salta, se puede 
ver como una segunda imagen suya algo 
retrasada respecto de la primera (Des¬ 
cubrir), lo que hace necesaria una tirada de 
Cordura 0/12. En combate, primero usa su 
forma física, ya que puede regenerarla (al 
contrario que la astral que es su verdadera 
esencia), y cuando se observa la forma 
astral, se puede apreciar que no parece 
haber sufrido ningún daño a pesar de todas 
las heridas que le hayan sido inflingidas, lo 
que requiere otra tirada de COR 1/1D6. 

Una vez su forma física ha muerto, su 
cuerpo astral toma su lugar. Sus habilida¬ 
des y características no cambian. Sin em¬ 
bargo, es inmune a todo tipo de daño nor¬ 
mal. Sólo le causan daño los impactos 
especiales o las armas mágicas, y no afec¬ 
tan a sus PV sino a sus PM. 

FUE: 16, CON: 18,TAM: 20 
INT: 7, POD: 20, DES: 13 
Puntos de Vida: 19 
Puntos de Magia:20 
Movimiento: 6 

Habilidades: Saltar 60%, Seguir Rastro 85%. 
Armas: Ataque 70%, Parada 60%, Garra 
1D6+1D6, Dentellada 2D4+1D6 
Especial: Gruñido. Le cuesta 2 PM. Hace 
que las posibilidades de ataque de lodo 
aquel que esté a una distancia de hasta 5 
metros de él bajen a un tercio y su destreza 
a la mitad durante el siguiente asalto. Lo 
suele usar después de un salto. 

Si el PJ consigue derrotar al sabueso, 
recibe 2D6 puntos de Cordura. Si ha 
muerto el policía auténtico 1D8 y si ha 
derrotado ai perro sin armas mágicas recibe 
1D6 más. 

Si el PJ no muere pero se deja arrebatar 
el brazalete, el sabueso vuelve a su puesto 
para cumplir con su tarea interrumpida. En 
cuanto el personaje examine los papeles de 
su amigo/colega se dará cuenta de lo que 
ha hecho, perdiendo 1D8 de Cordura. 

Aunque el PJ acabe esta vez con el ene¬ 
migo del otro lado y conserve la llave (por 
llamarla de alguna forma), nadie sabe que 
es lo que el hombre oscuro. Satanás, 
Nyarlathotep o como quiera llamarse 
(...son mil y es uno, son muchos y es el 
mismo, una moneda con infinitas caras pero 
cuyo valor para los hombres nunca cambia: 
la locura o la muerte, y tras ellas la condena 
eterna”, Gustav Alfsson, El mito del hom¬ 
bre oscuro, Estocolmo 1902, Sueco, +3, no 
hechizos, -1D4) prepara para el futuro. • 







